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DISFRUTA GON EL SOFTWARE DE
ENTRETENIMIENTO MAS

AVANZADO.

Toma posesion total de un planeta,
desde su nacimiento hasta su muerte,
10 hillones de anos después

Dirige la vida desde su principio como
microbios unicelulares a una
civilizacion que podra alcanzar las
estrellas.

EL PLANETA VIVIENTE
Inspirado en Ia hipotesis de Gaia de
James Lovelock, Sim Earth simula a la
Tierra como un organismo inico vive
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COMMAND

ERES EL PRIMERO
EN LLAGAR...
Y EL ULTIVIO EN
SALIR

PONTE AL MANDO DE UN TANQUE DE
ASALTO "MAULER"” Y CONDUCELE A
TRAVES DE 16 PELIGROSISIMAS
MISIONES.

DISPONDRAS DEL ARMAMENTO MAS
SOFISTICADO QUE HAYAS PODIDO
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ES LA ULTIMA CONVERSION DE LA
MAQUINA MAS FAMOSA DE TAITO.
MAS DE 144 NIVELES
UN JUEGO ESTRATEGIGAMENTE
SIMPLE QUE TE LLEVARA DE CABEZA

*$S1 TODAVIA NO
CONOCES LA
MAQUINA

PRUEBA EL JUEGO!
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- THE KID

Billy the Kid es una historia épica situada en el

Salvage Oeste; combina estrategia y accion
arcade, para uno o dos jugadores. Podras ' |

selecl:innar senr:
BILLY THE KID Se convirtid en forajido para
vengarse de los hombres adinerados que
mataron a sus amigos en la guerra del
Condado de Lincoln.
SHERIFF PAT GARRET Cumplidor de la ley y
decidido a hacer respetar Ia ley, aun cuando
signifique capturar a uno de sus propios
amigos.
Nueve juegos de arcade unidos entre si y que
incluyen: el duelo entre los mas rapidos, robo
de ganado, asaito al tren y el robo al banco.
Efectos sonoros dmltallzados con una increible
media hora de misica midi.
Accion simuitanea para dos jugadores usando
dos ordenadores. Una historia de venganza y
~ romance, donde
. 80lo un hombre
'4 sobrevivira en el
& inevitable y
S violento
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El nuevo ATARI 520 STE suma a la alta
tecnologia del 520 ST™, el ordenador
méas premiado por la prensa internacio-
nal, la potencia que buscas para elevar-
te a tu mdxima expresion:

o Mds de 4.000 colores de donde esco-
ger.

: e Sonido digital en estéreo.

Y & ) o Acelerador de gréficos, «Blitters.

e Formateo de discos compatible con
MS-DOS para intercambio de fiche-
T0S.

e Modulador para conexién a tu TV.

e Conectores MIDI para instrumentos
musicales,

e Mayor numero de interfaces para co-
nexion directa a moltiples periféricos.

e Facilidad de uso con el raton y el en-
torno grafico GEM.

o Versiéon avanzada del sistema opera-

tivo TOS en ROM.

Da el salto definitivo con ATARI 520 STE
y disfruta de una potencia sin limites.

— 520 ST

ELEVADO

A LA
MAXIMA
POTENG
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Ademds te regalamos
el DISCOVERY PACK,
valorado en mas de 35.000 pts... que incluye:

| Omikron BASIC

El lenguaje BASIC
mas rapido para
los ST.

Music Maker 2

Creq, graba y
reproduce tu
musica en estéreo.

Hyperpaint 2
Programa de

creacion de
graficos para ST.

NUMERD UNO COMUNICACION

<

= F
66.000 v W Ll
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ALTA TECNOLOGIA
AL MEJOR PRECIO.

ORDENADORES ATARI, S.A.: Apartado 195. Alcobendas, 28100 MADRID. TELS. (91) 661 56 25/ 661 83 36

o NORTE {947) 21 2078 « LEVANTE (96) 362 38 61
o ANDALUCIA (95) 428 19 67 « CANARIAS (928) 36 90 81
e SOFTWARE CENTER, S.A.: CATALUNA (93) 424 17 03 « Y en todos los centros de E!ka*hgﬁh




ullh

Sdlo para adictos

Ano VIl. Segunda época - N° 37 - Junio 1991 - 350 ptas. (Incluido IVA)

5@ esle awdmene

unque es mas que
probable que cuando
leais estas paginas
muchos de vosotros
hayais ya comenzado

o eSS, s A MEGQ:;’EGO_' . a;“ma“e vuestras vacaciones de verano o estéis
Presidente , . CoL ASTENITY ™ BreRapte RO~ practicamente a punto de hacerlo, nosotros,
Marla Angring Toki, el protagonista de una que llega «SWIVs. que no conocemos el descanso ni el

Consejero Delegado
lose | Gomez-Centuncn

perfecta conversion de Ocean,
comparte portada con los

ACTUALIDAD. La apertura de desanimo a la hora de manteneros

Director
Domingo Gomez
Redactora Jefe

Cristina M. Fernander
Redacciéon
jos¢ Emidio Barbero
Javier de |3 Guardia
Dseno
Jesis Caldeiro
Director de Publicidad
Mar Lumbreras
Colabaradores
Toni Verdd
Fernando Heorera
Pedro José Rodnguez
Andrés Palomares
Amador Merchan
Sanbago Ence
Diego Gomez
Ralael Rueda
Secretaria de Redaccion

Lemmings, fa plaga mas divertida

de todos los tiempos.

Dinamic al mercado de las re-
Creativas.

1 MANIACOS DEL CALABOZO.

No contento con resolver
vuestras dudas, Ferhergon os ha
preparado una extensa lista de con-
sejos para «Elviras.

1 PREVIEW. «Predator 2», —la

nueva licencia de Hollywood
para Mirrorsoft—y «Tour 912, —el
regresa de Topo al mundo del ciclis-
mo—, se asoman a nuestras pantallas.

1 9 INFORME. Un exhaustive
dossier por el que desfilan

informados de todo lo que acontece en el
mundo del software, hemos trabajado mas
duro que nunca para ofreceros un muy
especial numero extra con mas paginas,
mas mapas y mas consejos, trucos y
cargadores que nunca.

Puestos a no parar quietos hemos tenido
tiempo incluso de hacer el equipaje y partir
con rumbo a Londres, donde asistimos a la
que se esta convirtiendo en la cita anual
mas importante del software internacional,
el European Computer Trade Show. Alli
tuvimos oportunidad de reunirnos con toda
fa élite del mundo del video-juego y asistir
“in-situ” a la presentacion de todas las
novedades que nos esperan desde este
preciso momento hasta finales del presente

tdercedes Barmy ~ F
(Fr;teu;m?:o todas las novevades presentadas ano. Cop todo este materla_l' hemos :
Daniel Font por el software internacionales en el confeccionado un extenso informe gracias

Director de Administracién
José Angel liménez
Director de Marketing
Mar Lumbreras
Departamenta de Circulacion
Paulino Blanco
Departamento de Suscripciones
Cnstina del Rio
Tel. 7346500

Redaccién y Publicidad
Carretera de lrun, Km 12,400

European Computer Trade Show.

3 PUNTO DE MIRA. Este

mes, entre olras novedades
de renombre, «Powermongers,
«Regreso al futuro lll», «Genghis
Khans, «durders, «Exterminators,
«Eco Phantomss y «Skull & Cross-
bones».

5 MICROMANIAS. Tomaros

al cual os vais a poder enterar de todo lo
gue las mas importantes compariias nos
tienen preparado para los proximos meses.
También podras encontrar en estas mismas
paginas la lista completa de galardonados
en Los Leisure Awards, que este ano
tuvieron como triunfadores absolutos a la
reina de los 16 bits, Psygnosis, que fue
elegida compania del ano y su ultimo éxito,
«Lemmings», que se hizo con el premio
para el mejor juego. Para celebrarlo le

i un respiro entre partida y hemos reservado un espacio de privilegio

Fax 3720886 partida para disfrutar de nuestra dentro de nuestros contenidos de este mes,
seccion mas loca y variopinta. donde os contamos todo acerca de estos

Distribucién bichitos tan encantadores pero tan

Coedis, 5.4 5 4 VIDEOCONSOLAS.  Mu- extremadamente torpes.

Cira Maconal ll, Km. 6025
tMolins de Res (Barcelona)

chas novedades lienen este

-mes cabida para disfrute de los con-

Completos esperamos que asimismo os
resulten los Patas Arriba que hemos

sola-adictos. elaborado sobre los tres mayores éxitos del
Hog:;o::g?gﬂ N momento, « _Chyc:k Rock», un divertido
Megachrom 60 LEMMINGS. Varias de arcade prehistorico que confirma el buen
Clickart nuestras paginas han sido momento de Core, «Toki», una excelente
P:elyr-i‘a.'r?r:‘.:.L tomadas al asalto por una divertida conversion en la linea que Ocean nos tiene
Altomira plaga de encantadores bichitos... acostumbrados, y «Extreme», una colorista

Representantes para Sudamerica
Cla. Espanola de Edwaones, S A
Juan Madera 1532
1290 Buenos Arres (Argentina).

Controlado por 0.).D
Esta publicacién es miembro de la
Aspciaadn de Revistas
de Informaaon

MICROMANIA no se hace
necesaramente solidaria de las
opiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
(rmados, Reservados togdos los
derechos

" Deposito legal: M-15.436-1985

SPECTRUM

6 TOKI. fapas completos de
todas las fases de esta ge-
nial conversién de Ocean.

7 CHUCK ROCK. Viaja en el
tiempo para enfrentarte a
una aventura prefustorica.

wExtreme»

8 EXTREME. Guia para salvar
a la Tierra sin problemas.

9 CARGADORES, Llega al fi-
nal de tus juegos favoritos.

1 0 PANORAMA. La must-
ca y el cine gue te rece-
mendamos esle mes .

produccion para 8 bits que os recordara al
sensacional «Dan Dare IlI».

Como siempre en nuestras paginas de
Punto de Mira tenéis una puntual cita con
todas las novedades del mercado, asi como
un inquietante reto que afrontar con la
nueva produccion de The Sales Curve,
«SWIV». Desde luego entretenimiento para
la avalancha de tiempo libre que se os viene
encima no os va a faltar, y aun asi
prometemos mantenernos al pie del cafion
para llenar los mejores momentos de unas
estupendas vacaciones. jA disfrutarlas!

La Redaccion.

MICROMANIA



Vuelve la pulga

RECE T

. Probablemente mu-
chos de vosotros tan sélo
conozcais de oidas uno de
los juegos mas legendarios
concebidos por el softwa-
re espanol, «La Pulga»,
creado por Paco Suarez y
comercializado por la ya
desparecida Indescomp, A
pesar de su sencillez, y de
gue hoy en dia su aspecto
grafico resulta casi carca-
jeante, lo cierto es que su
tremenda adiccién le llevo
a conseguir una enorme
popularidad tanto fuera

como dentro de nuestras
fronteras.

Han pasado bastantes
afics desde entonces, pe-
ro cediendo a la nostalgia
Paco Suarez, hoy en dia en
las filas de Opera, ha
puesto manos a la obra
para realizar la segunda
parte de aquel clasico, que
ha sido bautizada como
«Poogaboo (La Pulga ll)» v
que pronto, seguramente
a principios del mes de Ju-
nio, podremos disfrutar en
nuestros ordenadores.

Lo mejor de Dinamic en 16 bits

Cuando The Sales
Curve trajo hasta
nuestros ordenadores
titulos como
«Sitkworm» o «Saint
Dragon», dejo
plantados toda una
serie de principios
basicos acerca de su
forma de entender lo
que es un buen
video-juego:
adiccion al maximo,
aprovechamiento
hasta el limite de las
capacidades ?ré ficas
y sonoras de
ordenador en que se
trabaja, y una mayor
valoracion de

la jugabilidad frente
a otros factores
secundarios como
pudiera ser la
originalidad.

. Desde hace aproxi-
madamente algo mas de
un ano Dinamic esta pro-
duciendo versiones de 16
bits de todos sus juegos
de 8 gue consiguen un
cierto nivel de éxito. Afar-
tunadamente, lejos de co-
meter el error mas fre-
cuente en estos casos,
intentar trasladar «a pelo»
los programas, la compa-
Nia espanola se ha rodea-
do de un équipo de exper-
tos programadores en el

terreno de los 16 bits que
estan explotando al maxi-
me las posibilidades de es-
tas maguinas.

Buen reflejo de ello po-
dran encontrar los usua-
rios de Amiga en el pack
gue Dinamic acaba de lan-
zar, «Mega Box» que reu-
ne las versiones para este
ordenador de juegos tan
prestigiosos como «Navy
Moves», «After the War»,
«AM.C.o», «Satan» vy
«Narco Polices».

Recreativas Made in Spain

. Gaelco es el hasta
ahora desconocido nom-
bre de una empresa espa-
nola que se dedica a algo
tan complejo y novedoso
en nuestro pais como es la
fabricacion de juegos para
maguinas recreativas. Su
ultima produccion, «Big
Karnakx», ha sido presen-
tada con notable éxito en
varias ferias de ambito eu-

6 MICROMANIA

ropeo, entre ellas el Euro-
pean Computer Trade
Show, y nos permite intro-
ducirnes en un trepidante
arcade que se desarrolla
en el fascinante antiguo
Egipto. Aungue no les va
a resultar nada facil com-
petir contra las gigantes
|aponesas y americanas,
desde aqul les deseamos
la mejor de las suertes.

W STORM

M Dispenible: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI 5T, AMIGA

WY Comentada: AMIGA

u nuevo trabajo que

ahora nos presentan,

«SWIV», no solo vie-

ne 4 ser una especte de

segunda parte de aquel
sensacional «Silkworms, sino
toda una conlirmacion de lo di-
cho antertormeate. Es mas, nos
atreveriamos a decir que The
Sales Curve ha llevado hasta las
iltimas  consecuencias tales
planleamientos, realizando un
juego en que lo tinico que se ha
buscado cs conseguir que el ju-
gador dislrute al miximo de su
ordenador con un arcade clisi-
co impecablemente disefiado.
No es de extranar por tanto que
las lnicas difcrencias notables
entre este «SWIVy y su antece-
sor «Silkworn» sean una cam-
bio en la perspectiva utilizada,
vy la incarporacion de una genial
rutina dindmica de acceso a dis-
co que nos evita ta espera de
carga cntre fase y fase (los dife-
rentes escenarios se leen simul-
tancamente a la par que juga-
mos nuestra partida).

Por cielo y por tierra

Por lo demds, «SWIV» con-
serva exactamente el mismo de-
sarrollo ¢ incluso los mismos
protagonistas que «Silkwormn,
es decir un jeep y un helicoptero
que pueden ser utilizados indis-
tintamente por un solo jugador,
a menos que hagamos uso de la
opcidn de juego simultineo pa-
ra dos personas, ¢n cuyo caso
cada una controlard uno de los
dos vehiculoes para cooperar en-
tre ellos.

MEGA JUEGO -

Nuestro objetivo es tan evidente co-
mo complejo de resclver; avanzar eli-
minando enemigos.

la originalidad es un aspecto secun-
dario en este arcade creado con mol-
des clasicos.

«SWIV» viene a ser una
continuacion sin muchas
sorpresas del clasico «Silkwormn.

CONSEIOS ¢ TRUCOS

B En general suele haber un escudo en las inmediaciones de

las zonas donde aparecen los helicopteros-ganso; reserva
su uso hasta que estos hagan aparicion en pantalla, y en-
tonces sitiate sin miedo sobre su zona central y dispara sin
cesar hasta destruirlos.

B [a mayoria de los enemigos atacan en oleadas partiendo
de un mismo punto y siguiendo recorridos comunes; si per-
maneces estatico disparando hacia ese punto los eliminaras
uno a uno sin mayores problemas.




AMIGA

Una buena realizacion grafica acompana un trepidante ar-

cade para nervios de acero,

.l g

En la opcion de dos jugadores cada uno de ellos controlara
un vehiculo dotado de sus propias caracteristicas.

Estos tienen ademds dilerentes
caracterfsticas: por ejemplo ¢l
helicoptero puede sobrevolar
sin problemas los diferentes
obstdculos de los escenarios que
por contra el jeep debe sortear,
¢l helicéptero sole dispara hacia
el frente mientras que el jeep es
cupaz de hacerlo en diferentes
direcciones, algunos disparos
solo afectan a uno de los dos, e
ieualmente ciertos encmigos s6-
lo pueden chocar y destruir a
uno de ellos. Esto conlleva que
el mancjo de cada vebiculo es
bastante diferente, y por o me-
nos en nuesird opinion, notable-
mente mds complejo y dificul-
toso en el cuso del jeep.

Nuestro objetivo en ¢l juego es
tan claro y directo como simple-
mente Hlegar hasta ef final des-
truyendo en nuestro caming
cuantos enemigos podamos, y
dado que se incluye la mencio-
nada rutina de carga dindmica
desde disco, no existe una divi-
si0n ¢larg entre fase y fase sino
quc los 16 escenarios diferentes
que componen el mapeado cs-
tan dispuestos en una linea ver-
tical de 106 pantallas de largo
que «scrollas a medida que
avanzanios cn nuestra mision,

Cientos de enemigos

A lo fargo del juego nos enfren-
taremos a una ingente cantidad

AMIGA

AMIGA

Tanto la melodia de presentacién como los efectos sono-
ros contribuyen a crear la ambientacion perfecta,

Tras varias partidas averiguaremos donde se encuentran

los escudos repartidos por el decorado.
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AMIGA

de adversarios de diferente
agresividad y comportamiento,
que en general podremos des-
iruir con uno de nuestros de
nuestros disparos, si bien algu-
no de ellos requerirird una dosis
extra de nuestra medicina de
plomo,

Mencion especial requiere la
aparicion de lo que los autores
del juego han bautizado como
helicopleros-ganso, que no es
otra cosa que una de estas naves
con esa curiosa forma, y que
tras aparecer en pantalla dividi-
da cn diversas piezas, s agrupa
para formar un Gnico enemigo
realmente dificil de eliminar,
por ser vulnerable solo su parte
central y -actuar las piezas late-
rales moviles de corazas.

El premio conseguido por su
destruceidn es mds que sustan-
cioso, ya que (ras explotar que-
dardn libres en pantalla las ya
cldsicas cdpsulas que nos pro-
porcionan diversas, todas ellas
igual de efcctivas, ventajas co-
mo inmunidad, disparos doble o
triples o mayor velocidad de
fucgo pard nuestro aparato.

La preciada inmunidad tempo-
ral también puede ser consegui-
da al recoger algunos escudos.
Estos aparccen al destruir cier-
tas zonas de los decorados que,
pasadas varias partidas, apren-
deremos a distinguir ficilmen-
te, lo cual es una gran ayuda,

¥

~

P ah e m e e o -

Como suele ser habitual si recogemos las capsulas podre-
mos conseguir ventajas de gran utilidad.

Poco nuevo, pero mucho
bueno

«SWIV» es como véis un au-
éntico compendio de lo mejor-
cito que uno puede encontrar en
cualquier arcade que se precic
de serlo. Por ello su desarrollo
carece totalmente de originali-
dad y no nos ofrece nada que no
hubiésemos podido ya disfrutar
en otros juegos de este mismo
estilo, incluido ¢l propio «Silk-
wormy. Lo que si nos ofrece por
contra, ¥ ¢n grandes dosis, es un
derroche de adiccidn, jugabili-
dad, buenos grificos, excelentes
movimientos y «scrolles», y
alucinantes efectos sonoros, que
si confieren al juego una espec-
tacular calidad y que si consi-
guen hacerle destacar muy por
encima de otros competidores.
Llegard un momento en que ni
siquiera esto nos haga olvidar
que no estian dando lo mismo
con un envoltorio diferente, pe-
ro hasta entonces la verdad es
que no podemos sino sucumbir
a la irresistible tentacién de ju-
gar partida tras partida con este
imcrefble arcade.

J.EB.

12345678910

Adiccion:
Graficos:
Originalidad:

ATARI

MEGADRIVE

MEGADRIVE

|

FLASH

. «Hammerboy» es el
nombre de la nueva pro-
duccién con que Dinarmic
esta a punto de llegar has-
ta nuestros ordenadores,
dentro de lo que podria
considerarse curiosamente
como la primera licencia
de maquina recreativa que
una compania se da a sl
misma.

El juego es un divertido
arcade con sabor afiejo en
el gue un pequenc perso-
naje tendré que impedir a
martillazo limpio, en un
desarrollo realmente fre-
nético, gue toda una hor-
da de invasores le arreba-

ten la posesion del lugar
que protege. Cuatre pan-
tallas diferentes serviran
de escenario para este
continuo toma y daca, re-
pitiéndose con progresiva
dificultad a medida que
avancemos en la partida.

Siguiendc la tendencia
generalizada dentro del
mundo del software, el
juego combina en su desa-
rrollo la sencillez con una
adiccion francamente pe-
ligrosa, aungue pese a to-
do su calidad grafica y téc-
nica queda a la altura de
las demas producciones
de Dinamic.

Avalancha de titulos para Megadrive

MEGADRIVE

x

CRACKDOWN

. Que el mercado de
las consolas esta creciendo
a ritmo vertiginosc en
nuestro pais es algo gue
creemos ya a nadie sor-
prende. Buena prueba de
ello es el continuo lanza-
miento de nuevos cartu-
chos para cada uno de los
diferentes sistemas, y en
concreto para el modelo
Sega Megadrive son cinco
los lanzamientos que aca-
ban de incorporarse a la
ya extensa lista de juegos
publicados hasta el mo-
mento.

Uno de ellos no necesita
practicamente presenta-

GADRIVE
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SHADOW DANCER

cién pues su nombre,
«Dick Tracy», lo dice todo
acerca de su protagonista
y tematica, que por cierto
tiene muy poco que ver
can la del juego que Titus
desarrollara para nuestros
ordenadores.

Los otros cuatro son sor-
prendentes conversiones
de maquinas recreativas
desarrolladas por la propia
compania japonesa, dos
de auténtico renombre,
«Crackdown» vy «Shadow
Dancer», y dos mas desco-
nocidas pero igualmente
de elevada calidad, «Gain
Ground» y «Arrow Flash».

RESULTADOS CONCURSO

U.S.

GOLD

Segun sorteo realizado ante notario el ganador de la

maguina Roadbl
David Diez Ferna

asters ha sido:
ndez de Madrid.

MICROMANIA 7



** MUY BUENO  NIVEL I: INICIACION  NIVEL C: CON CONOCIMIENTQS NIVEL E' PARA EXPERTOS

"FLOJO " NORMAL " BUENO

.PESINMO

LIBROS

GUIAS DE SOFTWARE

LA BIBLIA
DEL WORDPERFECTS

b’ |

]
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1060 Pags.

6.572 Ptas.

Uno de los procesadores
de textc mas populares
llega ahora a su version 5.
El programa ha sido refor-
mado de tal forma que se
ha convertido incluse en
una potente herramienta
de autoedicion que hara la
competencia a otros pa-
guetes de software gue
antes eran los Unicos ca-
paces de intercalar gréafi-
cos en nuestros documen-
tos. Pues para manejar a
fondo este complejo pro-
grama se ha escrito este i
bro, que no sustituye el
manual perc lo comple-
menta perfectamente.

Chartes O . Steward  ***

|Anaya | NIVEL «l»

PROGRAMACION

ESTRUCTURA
DE LA INFORMACION

240 Pags. 1.375 Ptas.

Cuando se quiere llegar
a programar un ordenador
lo primero que debe sa-
berse es la forma en que
se almacenan y se mane-
jan los datos en la memo-
ria de estas maquinas. El
libro nos ensefia, desde un
nivel béasico, el modo en
que las computadoras
controlan la informacién
que reciben de sus progra-
madores. El autor ha con-
cebido la obra como un
texto didactico al que se
pueda acceder sin ningun
conocimiento previo, para
conocer la relacidon entre
infarmatica e informacién.

F. J. Munoz Bk
LPa_raninfo NIVEL «C»

ACTUALIDAD

DINAMIC ABRE
NUEVAS FRONTERAS

ungue muy pocas ve-
ces ha llegado a tras-
cender hasta voso-

tros, nuestros lectores, os
podriamos revelar que una
de las costumbres favoritas
de los chicos de Dinamic
consiste en guardarnos ce-
losamente sus mas secretos
proyectos para, una vez ter-
minados, invitarnos a una
presentacion sorpresa, a la
que siempre acudimos lle-
nos de incertidumbre y ba-
rajando todo tipo de apues-
tas acerca de lo que nos
preparan para dejarnos con
la boca abierta, cosa que
por cierto suelen coseguir
en un cien por cien de las
ocasiones.

El caso es que hace ya al-
gunios dias el teléfono de
nuestra redaccion volvio a
sonar para pener de nuevo
en marcha este casi cere-
monioso ritual gue, dias
después nos llevd a desem-
barcar con todo nuestro
poder ofensivo —perdan, in-
formativo—, en l0s nuevos
deminios de la compadiia
espanola, gue ha abando-
nado su cosmopolita sede
de la Torre de Madrid, para
trasladarse a una casi para-
disiaca urbanizacion situada en las afueras de la capital.

Completado el inevitable tramite de agasajar a los invitados con una
«visita turistica» por las acogedoras instalaciones (jdeberiais ver cémo
se [o montan estos chicos!), fuimos por fin conducidos al refugio donde
las mentes pensantes y «pregramantes» de Dinamic ponen manos al
ensamblador vy al disenador grafico para convertir las grandes ideas en
brillantes realidades.

Victor Ruiz, nuestro habituial maestro de ceremaonias en estos €asos,
fue a la postre el encargade de revelarnos la incognita gque nos tenfa ya
en ascuas. ..

Ante nosotros, flamantes, ruidosas y llenas de colorido se encontraban
dos espectaculares maquinas recreativas en pleno funcionamiento. To-
do habria podido indicar gque Rinamic iba a realizar un par de conver-
stones si no fuera per que una de ellas tenia un aspecto sumamente fa-
miliar: j«After the War»!; vaya, |y pensar que en uno de nuestros
ultimos encuentros Victor nos hahia confesado que uno de sus grandes
suenos era precisamente realizar un juege para los salones arcade!

En efecto, la noticia estaba ante nosotros y su trascendencia era evi-
dente: una compania espanola se acaba de convertir en la primera em-
presa de software europea que abre sus miras nhacia el mundo de las re-
creativas. «Hammer Boy» un divertido y frénetico arcade de habilidad
que pronto sera también versionado para los ordenadares domésticos,
y «After the War» han sido los titulos elegidas para dar comienzo a
una iniciativa que tendra o no continuacion en funcion de los resultados
obtenidos en esta experiencia piloto, y cuya consecucion, segun nos
confesaba el propic Victor Ruiz les ha ocasionado bastantes mas pro-
blemas técnicos de los que incluso en el mas pesimista de los momentos
llegaron a imaginar.

(ADIOS A LA PIRATERIA?

mayo, las cuatro principales distribuidoras de nuestro

pais, Erbe Software, Drosoft, Sistem 4 y Proein. S.A.,
hicieron publicos los resultados obtenidos en su esfuerzo
comun por desterrar la pirateria informatica de nuestro
pais, que les ha llevado a emprender acciones judiciales
contra varias pseudc-empresas localizadas en diferentes
puntos de la geografia espanola y dedicadas a la venta de
software ilegal.

En un complete «dossiers, donde quedaba reflejado des-
de el estado actual del mercade espanol traducido en cifras
~alrededor de 5.000 millones de pesetas brutos se muevan
dentro de nuestras fronteras— al desigual balance de ven-
tas de software legal e ilegal —para algunos ordenadores la
pirateria alcanza hasta ef 60 por ciento del mercado—, se
informoé a los diferentes medios que asistieron a la cita de
los pasos dados en post de la erradicacion del grave «can-
cern que viene, practicamente desde su nacimiento, afec-
tando al mundo del software profesional y de entreteni-
miento en nuestro pais.

Comenzando por la insercion de avisos legales en diarios
de amplia difusién, y continuando por la organizacion de
un servicic destinaco a localizar los posibles infractores y
obtener pruebas destinadas a presentar la correspondien-
te denuncia ante los cuerpos de Seguridad del Estado, las
distribuidoras han consequido por fin una presta aplica-
cidn de lo contemplado por el Codigo Penal sobre la pro-
piedad intelectual.

Confiemos en que esta iniciativa sea por fin eficaz al ma-
ximo, lc cual al fin y al cabo repercutird en un crecimiento
y mejora de la distribucion de software en nuestro pafs, y
quién sabe si quizas, si el mercado legal alcanzase las cifras
gue le debieran corresponder, todo este proceso acabe por
desembocar en una muy deseable bajada de precios.

E n rueda de prensa celebrada el pasacdo martes 14 de

NECESITAMOS REDACTORES

(Jornada completa o a tiempo parcial)
Si te apasionan los videojuegos, te gusta escribir y quieres
hacer de ello tu profesion,

no pierdas un instante y llama al teléefono: 7347012
Pregunta por Merche para una enirevista de seleccion
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B Primer juego de Sierra completamente traducido al
: .c;astellano :

Roberta Williams viene disenando
aventuras graficas 3-D desde 1980. Ha
llegado a ser la autora de las aventuras
graficas mas popular del mundo; su
serie King s Quest ha vendido mas de
un millon de copias en todo el mundo,
haciendo a esta aventura grafica la
més vendlda ‘en la historia de lcs video-

.
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Si crees que te vas a aburrir leyendo
las proximas lineas, estas en lo cierto.

ELVIRA

MISTRESS

OF THE DARK

¢A que no os le esperabais? Probablemente a estas

alturas la desesperacion se habria apoderado ya de
vosotros al observar que este mes no habiamos dado
respuesta a todas vuestras preguntas sobre «Elvira»,
el juego que parece traeros de cabeza ultimamente a

una gran mayoria de los incondicionales de esta
seccion. Pero, cuando todo estaba perdido, lo visteis:
¢€S una arana?...no, ¢es un dragon?..tampoco,
ientonces?...es Ferhergon al rescate.

No vamos a tener ni emociones, ni
aventuras, ni nada interesante. No
pensamos meternos en mundos
magicos y no va a haber imaginacién
por ningun lado.

En fin, ésta no es una seccion de RPG y
yo no soy Ferhergon.

ue ne, gue todo era una broma. El menid de hoy va

a ser bastante apelecible e interesante, o al menos

cso espero. Hausta ahory hemos visto cosas sobre
RPGs ¢n muchas de sus [acetas, pero ne me he metido
con los problemas de IGgica que en cllos aparecen. Os re-
cuerdo que distinguiamos, e un RPG de ordenador, entre
problemas de indole estratégica —~cémo abordar 4 los
monstruos segiin su comportimiento—, y de indole logica,
en la bineca de los jucgos conversacionales.

«Champions of Krynn», Hoy me voy a centrar mds

en la otra clase de problemas y para ello voy a ir al
Juego gue ya todos habréis identificando con mi preterido:
¢l «Bard's Tale II». Esto no quiere decir que s6lo haya es-
te tipo de problemas. obviamente no es asf; por ejemplo.
e «Dungeon Masters sigue una linea bastante diferente.
En cualquier caso, como sicmpre, si ¢l tema os intercsa,
haccdmelo saber y eseribiré sobre los problemas en otros
juegos. Para terminar, dejaremos que hablen otros mania-
cos. Ahora, vamos a lo nuestro, a ...

LOS PROBLEMAS DE LOGICA

ormalmente. para acceder a ciertos niveles o poder

seguir avanzando o apoderarse de un objeto csen-

cial tendremos que hacer frente a ciertas adivinan-
zas o secuencias de acciones de dificultad variable. Asi
pucs, csta clasificacion de problemas de légica ya es vali-
da: en general, estos consistirin en resolver una adivinan-
7a 0 en dar con una secuencia acertada de movimientos.

E n el «Bard’s Tale [I» predominan claramente los pri-

Paru Hustrar Ja primera clase, hablé recientemente del

meros probleimas mencionados. Supongo que esto

provocard el rechazo de todos aquellos que no se
desenvuelven bien en inglés, idioma en ¢l que 16gicamen-
te estdn las adivinanzas. No os asustéis, no es para tanto;
el juego no plantea las adivinanzas “crudas™, lo que serfa
muy aburrido. Por el contrario, en todos los niveles apa-
recen pistas. eso si. en los sitios mds recénditos. Dichas
pistas pueden servir para resolver el primer problema que
encontremos o para enfrentarnos a la mision global.

merd es que hay que recorrerse el mapa integra-

mente apuntando al pie de la letra los mensajes que
encontremos. La segunda es que la cosa no se hard tan
cuesta arriba para los no angloparlantes (o similar), pues
normalmente la palabra respuesta se encuentra en alguna
de las pistas. Mis adelante pondré algin ejemplo.

D icho esto. podemos sacar dos conclusiones. La pri-

ntes de adentrarnocs

en los misterios gue

esconde esta especta-

cular "Senora de la

Noche” os quiero ad-
vertir una cosa: este articulo no es
un Patas Arriba y, por tanto, no
0s voy a dar la selucidn a palo se-
co. Yo, y ahora hablo por expe-
riencia, prefiero que me resuelvan
algun problema, esto es, que me
den una pista, en los atascos a los
gue me enfrento, para asi poder
avanzar en el juego y, por tanto,
disfrutario mas. Vamos, gue si no
opinais lo contrario, voy a Ir des-
veiando los misterios poco a peco
para que podais desatascaros y
progreseis en vuestra tarea. Creo
que de esta forma sacaréis mas
partido al juego. ;Vale?

Que mejor punto de partida que
vuestras propias preguntas. Res-
pecto a ellas, hay tres que son las
primeras en el “ranking”, pues
practicamente todos las pregun-

AMIGA

Parece que et jardinero se ha dormido du-
rante unos instantes,

AMIGA

He aqui una llave, pero procura que no te
vean los de lcona.

AMIGA

tais. Ef primer desvelo os lo causa
el monstruo que aparece en las
catacumbas, con una piedra. Otro
gran enigma es como abrir la reji-
lla que hay al fondo del pozo. Fi-
nalmente, os gustaria saber como
hacer una bala de plata, que es la
forma (acertada) de matar al
hombre lobo que tados suponéis.
Le sigue muy de cerca, por el nu-
mero de cartas recibidas, la in-
cognita sobre el tinel de la coci-
na. Tranquilos, ya se iran viendo.

Bueno, pues tras todo el rollo
previc, empezamos con algunas
cosas sencillitas.

Esos ingredientes tan raros

Por ejemplo, la sangre del dra-
gon (Dragon blocd) que debe ser
el ingrediente mas dificil de en-
contrar, Esta en las catacumbas,
en los ojos de una de Ias calaveras
gue coronan las puertas que per-
miten el acceso a los sepulcros.

F

queda mas remedio que arriesgarse.

P = -

puerta? Cualquier cosa, seguro.

iLe gustara la sal a tan espléndida moza? No

{Qué nos espera detras de esta misteriosa

También dan preblemas los bi-
chejos: la arafa {spider), el ciem-
piés (centipede), el escarabajo
(beetle) y las tijeretas (earwig). To-
dos se encuentran en el interior
de los calabozos y para encon-
trarlos deberas buscar en el mo-
biliario (cama, taburete, mesa...).
Respecto a coOmo cogerlos, cuan-
do los hayas encontrado, se hace
igual gue con cualguier objeto.

Respecte al polve de vampiro
{(Vampire dust} la gran maycria
sabe conseguirlo, pero diré cémo
se hace para los mas despistados.
Se necesita la estaca (stake) que
coges en el salon y el mazo (sled-
ge hammer) del cobertizo.

Con ellos y, para mas seguridad,
con la cruz de la capilla podras
matar a la vampiresa del piso de
arriba, clavando ia estaca en su
cuerpecito y usando luego el mar-
tillo. Como ves, David Olivares, de
Madrid, si sirve de algo matar a la
vampiresa. Por cierto, David es el

AMIGA

e @\ T
La salida esta copada, tendremos g
las palabras no siempre valen.

.

1
ue pelear,

des rasgos: hay un objetivo final, —en el que no me

paro—, para dicho objetivo nos van dando pistas en
cada calabozo. En cada calabozo hay que encontrar un ob-
Jeto (una parte de la Snare) y para ello hay que sobrevivir
a una prueba, para resolver la cualnes irdn dando pistas
en cada nivel del calabozo. Finalmente. para poder llegar
a un nivel superior dentro de un mismo calabozo, a veces
hay que resolver un problema que nos habrd una puerta.

Por tanto, lu mecdnica del juego suele ser asi, a gran-

cenario plagado de agresivos monstruos, tesoros y

hechizos, comao en todo RPG que se precie. {Qué
opindis? A mi me parece super, lo mejor. ;Y a vosotros?
Aprovecho para deciros que debe de haber salido yu el
«Bard's Tale Ii» en Inglaterra y quizd dando la paliza en-
tre tados a los distribuidores nos lo traigan para que lo
disfrutemos. Sélo me queda decir ha sido creado para PC,
Commodore 64 y Amiga, Lo stento, otra vez serd

Por supuesto, esta mecénica se despliega sobre un es-
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primer maniaco que hace sus
consultas incluyendo impresion
de las pantailas en que esta atas-
cado; muy util, por cierto.

Otra pregunta que hacéis algu-
nos es sobre la puerta cerrada en
el piso superior del castillo. No os
preocupéis de ella, pues da acce-
so al dormitorio de Elvira. Por
ejemplo, ahi es donde Elvira os re-
cibe al comienzo del juego.

Y, por fin las llaves

Vamos ya a poner el dedo en la
llaga. En este juego hay gue con-
sequir seis llaves. De ellas, dos son
muy faciles y practicamente todos
las habéis conseguido. Otra es
bastante facil y la habéis conse-
guido la mayoria. La cuarta es fa-
cil, pero no la ha encontrado casi
nadie por problemas de estructu-
ra. La quinta es mas dificil si bien
todos 0s imaginais como conse-
guirla. Y, por fin, la tltima es muy
dificil y no creo que haya muchos
que se imaginen, siquiera, por
dénde queda. Empecemos por las
muy faciles.

Desde luego, el capitan guarda
una de ellas tras los papeles del
tabléon de su despacho. El proble-
ma reside en matarle, pero esto
se consigue con paciencia y la su-
ficiente destreza. Animo y al toro.

La otra muy facil la tiene el hal-
con colgada de su pata, para lo

Cuidado, esto esta llenc de bichos repug-
nantes..,puaff, que asco.

5i el hambre nos vence podremos arrambiar
con los viveres que hay en la alacena.

icho esto, veamos alglin problema concreto que

AMIGA

ARG £
La aventura comienza aqui... ; terminara algun dia esta interesante
pesadilla ttamada Elvira?

ARGA

que deberas matarle con una efi-
caz flecha y excelente punteria.
Hasta aqui no creo estar hacien-
do ningln gran descubrimiento.

Una tercera llave se encuentra
en la cdmara de torturas, y se re-
vela al tirar de a anilla que hay en
el suelo. El problema gue yo en-
contré aqui es cémo tirar de la
anilla. Para ello debéis “cliquear”
sobre ella y, mantenienda el bo-
ton pulsado, llevarla a INV.O sea,
como si cogierais cualquier otra
cosa. Con la liave se revelardn
unos huesos (bones).

Vamos con la cuarta. Es facil
imaginar gue en el tunel de la co-
cina debe de haber algo. Pues
bien, ese algo es una llave. Para
consequirla deberéis iluminar el
tunel, y para esto lo suyo es usar
el hechizo “Glowing pride”

Hazlo y ponlo en el interior del
tunel cuandeo Elvira lo abra. Ob-
viamente, es facil imaginarse la
solucion...si tienes el manual de
hechizos que acompana al juego
original. Por supuesto, per mucho
que os desganitéis preguntando,
no voy a decires Jos elementos del
hechizo, para lo cual me remito al
citado manual,

Y vamos a la quinta, que es po-
seida por el hombre lobo. Para
matarle necesitais una bala de
plata (exceso de imaginacion}. Y
si no os digo nada mas os quedais
com@a antes. Lo siento, pero mi

;_Valdré el repollo para algo7 yo sigo prefn-
riendo la lechuga.

Tan limpio y tan pulcro que entran ganas de
usarlo, pero creo que no es una buena idea.

-Después del “venenoso™,

Desagradable sitio. Conste que uno es un profesional, que si no de
qué iba uno a arriesgarse.

mente retorcida no os va a dar la
solucién directa. Necesitais la cruz
de plata (silver cross), el recipiente
{crucible} y...una flecha de la ba-
Hesta (bolt). Y ahora, cuidade con
no guemarse.

Y sobre la sexta, no voy a decir
absolutamente nada...por ahora.

Para terminar mas pistas

Claro, no me voy a ir sin alum-
brar un poco el camino para solu-
cionar los otros dos problemas del
ranking.

Respecto a la rejilla del fondo
del pozo, se abre con la llave de
hierro, que no se encuentra muy
lejos del abjeto del siguiente pro-
blema.

En cuanto al monstruo de las ca-
tacumbas, se le mata con una es-
pada sagrada (holy sword) que
encontraréis debajo de otro recin-
to sagrado si jugdis con algunas
cosas sagradas y otras mas bien
infernales (como el anillo de una
bruja). leje,je.

Y, de premio, un trabalenguas
gue 0s puede ayudar a encender
el candn de una de las torres. Ne-
cesitaréis para ello ALGO de la co-
cina gue sélo se puede coger con
ALGO de la camara de torturas
que sélo podras coger tras hacer
algo con ALGO de la misma ca-
mara {y no es la sal).

Para terminar y que no os des-
pistéis, os diré gue solo son llaves
de! cofre de Emelda [as que son
de oro (gold keys). Las demas tie-
nen algun otro uso.

Espero que con esta ayudita
vuestros problemas se resuelvan
0, al menos, orientéis su solucién.
Por supuesto, os animo a conti-
nuar con vuestras preguntas si no
resolvéis el problema con las pis-
tas dadas. En caso de no recibir
noticias vuestras supondré que
habeéis resuelto el juego con estas
pistas y NO las aclararé mas. Ad-
vertidos estéais. Hasta otra.

FERHERGON

WAgradezco la colaboracion de todos los
maniacos gque han permitida reaiizar este
articulo y doy unas gradas muy especiales
a Ester Parra, de Brlgao que ha sido capaz
de terminarse ella sciita el juego y ha re-
suefto fa mayoria de los enigmas gue he-
mos camentado.

CthU(‘.‘«'.lI'()S parda uni cosd ¢s-

planteit el «Bard"s Tale [1» para que os hagdis una
idea de 1o que comentibamos, Estamos en las ca-
tacumbas de Ephesas, su tercer nivel, Lo recorremos en-
tero y encontramos las siguientes pistas raducidas:
—Un grupo de gente enferma padria escapar donde los
S4N0s cacn,
—La Hama ganada en Lu mano anciana dormiria al de las
nuhes.

pectal que parece comiin.
—La edad ante todo cuando ¢l tiempo ¢s corto, pucs el
tltimo debe ser el primero.

stas pistas nos ayudardn a resolver el problema para
conseguir ¢l primer trozo de la Snare. Lo primero
que hay que hacer es explorar e] escenarie en que se
desenvolverd el puzzie, para ¢l cual, por cierto, tenemos

un tiempo limitado (“tiempo corto™). Encontramos una
fuente, un viejo guerrero, un gigante venenoso y al de las
nubes. Al beber de la fuente. el grupo se pone enfermo.
. Cudl es la solucidn? Bebemos de la fuente. como dice la
pista 1. Reclutamos al viejo y matamos al gigante venc-
noso. con lo que aparece en nuestro inventario una
“Torch!™, tal y como dice la pista 3. La Torch! o antorcha
es un objeto conuin pero con un signo «'» que lo hace es-
pecial. Por supuesto, el viejo ird el primero del grupo co-
mo dice la pista 4. Finalmente. siguiendo la pista 2, le da-
wos Ja antorcha al viejo y nos acercamos al de las nubes,
que se dormirid con lo que podremos aleanzar nuestro an-
siado objetivo,

¢Qué, fictl o dificil? ( Coma lo veis? Informadme. Ripi-
damente, cedo espacio i los olros maniacos.

OTROS MANIACOS

ntes de nada. voy a deciros que ¢l auténtico alu-

vion de pregutas sobie el <Elviras ha provocado

(ue en cstas mismas paiginas haya un especial de-
dicado a él. No nuis comentarios hasta cntonees.,

i desesperacion comienza a cundir entre los usua-

rios de Spectrum y Amstrad. Por ciemplo, Javier

Albelda. de Valenciu, soliciti con un HELP en ma-
yusculas direcciones para comprar RPGs para su Amstrad
CPC. El problema estd en que apenas hay lucra de Fispa-
nit. no digamos aqui. Al decirme que ticnes «Bloodwyclhs
y «Heroes of the Lance» me lo dices tado, vo sdlo tengo
nuevas noticias del «Dragons of Flames.

acho Soder, de Bureclona, era nueve en este lema.
NSupongo que algunas de las preguntas que me hi-

ces ya las has visto contestadas. Responderé las
otras. Un RPG transcurre en calabozos y también fucra
de ellos (bosques), pero es aqui donde estd to principal
del juego siendo lo otro simple escenario.

ormalmente hay numerosos calabozos en cada
NRPG. Por lo que yo sé, en Inglaterra si tienen bas-

tante éxito tos RPG. En USA tambicn. En Francia,
estdn un poco mds avanzados que nosotros en el tema. Si,
hay juegos RPG accesibles por modem, pero no sé si en
Espana habrd algune, por lo que no te puedo dar los datos
que solicitas.

iguel Llorens, de Caudete (Albacete), creo que se
Mlo va a pasar muy bien con su « Ultima IV», Me

parece una buena efeccion en cuanto a calidad,
Pero para empezar, quizd sea excesivamente complicado y
fo veas poco (nada} espectacular grdficamente. Respecto a
las serics, poco suelen lener en comin sucesivos €episo-
dies. en cuanto a tema. Sin embargo, suclen repetirse el
sistema de juego y los personajes que manejas, si quieres.
También suelen transcurrir en el mismo mundo. El origen
de mi nombre es... bombre, no creerds que te Lo voy a de-
cir por las buenas, Quizit st me mandas el jamdn de que
hablas...

ancisco Zafra, pese a perderme el respeto (mlm (uc

dudar de que he terminado el «Elvira»), verd satisfe-

cho una de sus descos pero poco a poco. El otro, re-
ferido a publicar sitios donde encontrar material RPG. su-
pongo que ya habrd sido suciado en previos articulos.

ira que no e acaba de convencer lo de publicar

direcciones de aqui para alld. Pero es que el ¢lub

Erebor de Pamplona me manda li peticidn...en
verso, como si fuera su novia o algo asi. Ante eslo, es im-
posible negarse. pero no os credis que va o dor siempre
resultado (eh? Ahf va la direccién: Cluh Ercbor: ¢/ Emilio
Arrieta, 13, T A Pamplona 31002-Navarra, Y aprovecho
para corregir la direceion ya dada del club Espada y Bro-
Jeria. Es: ¢f Cid, patio 4. puerta 18 Mislata (Valencia),
Perdonad las molestias.

Y casi sin espacio para despedirme concluye, por des-
graci, esta seccion. Ya sabdéis, el proximo mes mis.

FERHERGON

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en
la direccion: MICROMANIA -Ctra. de Irun km 12,400-
28049 Madrid (Manicacos del Calahozo).
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Como podcis comprobar, seguimos realizando un gran
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'IMAGE WORKS

= En preparacion: SPECTRUM,
AMSTRAD, C64, ATARI ST,
AMIGA, PC

El musculoso
Schwarzenegger,
asiduo visitante

de la pantallas

de nuestros
ordenadores, fue

el principal
protagonista

de la primera parte
de aquella fascinante
pelicula que nos
presento a la raza
mas salvaje, cruel
despiadada de todo
el Universo: los
depredadores
(Predators).

Ahora sin Arnold,
pero con otro de
estos temibles seres
campando a sus
anchas nos llega este
«Predator 2», que
Image Works ha
convertido en un
frenético arcade.

emos intentar recoger

azar humanos por
deporte v diversion
es uno de los princi-
pales entretenimien-
tos de estos simpiti-
cos Predators, St no lo credis
preguntarke al personaje que en-
carnaba Arnold Schwarzeneg-
ger en «Predator», a primera
parte de esta saga. que como se-
guramente recordaréis se desa-
rrollaba en Centro América.
Alli un comando especial del

ejército americano habfa sido

enviado en mision secreta para
combatir contra la guerrilla,
Desgraciadamente lo que en-
contraron fue algo mucho mas
temible, algo que, como las pro-
pias instrucciones del jucgo nos
recuerdan, era silencioso, invi-
sible, invencible y... jextrate-
rrestre!, un depredador. Tras un
explosivo cactel de vielencia en
cl que el Predator acababa uno
a uno con los demds miembros
del equipo. se libraba la batalla
final entre Arnold y el Predator,
que tal y como Hollywood nos
tiene acostumbrados, se decan-
laba hacia el lado de nuestro in-
deflenso pero astuto congénere.

Diez anos después

SPECTRUM

SPECTRUM

204100

Image Works ha recurrido, para adaptar la pelicula a nues-
tros ordenadores, a esquemas ya empleados hace afos.

|| o88300

Al i

Cuatro escenarios diferentes nos conducen hacia la gran ba-
talla final, donde estara el Depredador.

Cazador cazado

Estamos en Los Angeles, vy ha
trancurrido una década desde
aquel incidente que quedo cla-
sificado en los archivos confi-
denciales del FBL. 1997 no es
un buen aio para la cindad cafi-
forniana; sus calles han sido to-
madas al asalto por bandas riva-
les de traficantes jamaicanos y
colombiunos. que las han con-
vertido en un urbano campo de
batalla. El prota-
gonista de nuestra
aventura es el te-
niente de policia
Mike Harrigan, a
guien le ha sido
encomendada la
dificil tarea de
poner fin a esta
cruenta batalla,
Para cllo cuenta
ademds con la
ayuda de un equi-
po del FBI envia-
do especialmente
para la ocusion.
La situacion es
mala, insosteni-
ble, pero alguien
va a terminar por convertirla en
auténticamente desesperada.., y
no es humano. Se trata de un
nuevo depredador, un nuevo
asesino alienfgena, que estd
aprovechando la cadtica situa-
cion para disfrutar de su deporte
favorito: la caza de hurmanos.

Una vez mds nuestro objetivo
en el juego que Image Works ha
realizado a partir del argumen-
to del film «Predator 2» consis-
te en cazar al depredador y por
supuesto evitar que éste haga lo
propio con nosotros. Pero este
cometido principal s¢ ve acom-
pafiado de otros igualmente im-
portantes para el agente Harri-
gan que, como defensor de la
ley, tendrd que luchar contra la
multitud de traficantes que le
saldrdn al paso.

El programa transcurre a tra-
vés de cuatro escenarios dife-
reates aunque con un desarrollo
muy simtlar entre si, y que, co-
mo pedréis apreciar en las imd-
gencs, ofrece un parecido mis

SPECTRUM

gue considerable con el mitico
«Operation Wolf» ¢ incluso atn
mds con una mdquina recreati-
va que tal vez algunos recor-
déis, «Dead Angle»,

Nuestro personaje, o mas bien
su stlueta transparente, aparece
en primer plano, mientras flente
a nosotros desfilan tanto los su-
cesivos escenarios como los di-
ferentes enemigos, a los que po-
demos disparar haciendo uso de
nuestro cursor, desplazable en
todas las direcciones.

Ademads de ello debemos preo-
cuparnos de recoger tante las
municiones abandonadas en el
suclo como nuevas armas que
aumentardn nuestro peder ofen-
sivo, asf como, por supuesto, las
unidades de energia que repon-
drin nuestro estado fisico,

Aungue la silueta del héroe es transparente, las balas ene-
migas no tendran problema para hacer blanco.

:Dénde habremos visto antes una pantalla parecida? ;Tal
vez en «Operation Wolf»?

Deprédame otra vez

Poco mas podemos contaros
de momento acerca del desarro-
llo del juego, excepto que al pa-
recer incluird muchos mis deta-
lles de los comentados con el
fin de que no se quede en una
secucla de «Operation Woll»
respaldada por una licencia ci-
nematografica. Confiamos en
que Image Works, con sobrada
experiencia en estas lides, reali-
ce un buen trabajo y pronto po-
damos dislrutarfo. De momento
siempre nos gueda el recurso de
rescatar el primer «Predator» de
nuestro archivo de programas y
entrenarnos en la caza del de-
predador... a buen seguro que no
nos vendrd nada mal.

J.E.B.




n 1987 se rodd «Predator». La

pelicula recaudo la nada despre-

ciable cantidad de 100 millones

de pesetas. Era la época del
“musculitos” Arnold Schwarzenegger,
quien comenzaba a ser conocido gra-
cias a su poco delicada figura y, sin du-
da, las habilidades carnicas de "Mr.
Universo" tuvieron bastante que ver en
el éxito comercial de |a historia de un
ser brutal venido de otros mundas. En
la segunda parte de aquellas aventu-
ras, «Depredador 2» {|viva la imagina-
ciont), los seguidores del pequefio Ar-
nold no tienen razones para acudir a la
pantalla grande si son de esas perso-
nas gue solo disfrutan con las demos-
traciones de culturismo (algunos dicen
actuacion) de la estrella. Si las tendran,
por el contrario, 105 seguidores del gé-
nero, ya que «Depredador 2» contie-
ne los mismos alicientes para ser vista
que la primera pelicula de la saga.

a estrella del film es el morenito

Danny Glover, el mismo de la sa-

ga «Arma Letal», que pone su ta-

lento interpretativo al servicio del
detective Mike Harrigan, un poli duro
como el gue mas. La accion transcurre
en el ano 1997 y cuando el Depreda-
dor asesina a los poderosos “capos”
de la droga resuita un problema pero
no el mas grave de la ciudad. Lo malo
es cuando hace lc mismo con los poli-
cias. £s el comienzo de la caza del ex-
treterrestre, papel encarnado por Ke-
vin Peter Hall.

unto al detective Harrigan actian

Maria Conchita Alonso {(cuyas vir-

tudes como actriz sobrepasan con

creces sus devaneos musicales) en
el papel de |a policia Lecna Cantrell, y
Rubén Blades (cuyas virtudes musica-
les como salsero sobrepasan con cre-
ces sus devaneos cinematograficos) en
el papel de policia Danny Archuleta.
Con ellos y contra ellos se completa un
reparto integrado por Gary Busey («Ar-
ma Letat»), Bil Paxton («Alien»}, Robert
Davi («Licencia para matar»), Ken Mc
Cord y Morton Downey JR, gue repre-
sentan a mas polis y a un periodista de
sucesos ¢e esos gue llegan a la noticia
antes de gue se ésta se produzca, jto-
do un profesionall

DESTRU
LLARMA

tephen Hopkins es el director de

«Depredador 2». Australiano de

origen jamaicano con 31 anitos

sobre su cuerpo, antes solo ha-
bia dirigido dos largometrajes, «Juego
peligroso» y «Pesadilla en Elm Street
5». Sin embargo, Hopkins no es un re-
cién llegado al mundo cinematografi-
co. Su experiencia en la realizacion de
spots comerciales y videoclips (de Du-
ran Duran, Billy ldol, Queen, Tina Tur-
ner, Olivia Newton John, Roxy Music,
Elton John, entre otros muchos) le ha
convertido en un experto y competen-

A LA PU

te profesional en este campo. Se pue-
de discutir su talento para crear obras
personales y originales, pero jamas sus
conocimientos técnicos y su capacidad
como artesano de la imagen.

[ sequndo Depredador, ain con-
tinuando con los rasgos funda-
mentales del personaje marcados
en la primera parte, presenta al-
gunas diferencias bastante importan-
tes. Es igual de asesino pero, tal vez,
mads extravagante y, sobre todo, posee
un armamento mucho mas exdtico y

¢por gué no decirlo?, atractivo: un ve-
nablo articulado y afilado, unas cuan-
tas pistolas y un disco volador capaz de
buscar y trocear a su victima ~dificil-
mente un viejo actor de los de antes le
diria: yo gue usted no lo haria foraste-
ro—. Curiosa y exotica es también su
nave, hasta el punto de que parece po-
co moderna, cosa un tanto extrana si
tenemos en cuenta gue {a accién tiene
lugar en un fuiuro muy proximo, pero
futuro al fin y al cabo.

a accion de la pelicula se desarro-

lla en una ciudad donde los maés

negros augurios ecologistas se

han cumplido. El calor es sofocan-
te, ia capa de ozono casi un recuerdo
de otras generaciones, el azul del cielo
no existe y una niebla pegajosa lo en-
vuelve todo. Un ambiente auténtica-
mente angustioso y terrorifico que tai
vez no esté tan alejado del futuro veni-
dero de éste planeta.

as dificil sera encontrar el

centro donde se rednen 1os

amos y senores de la droga,

una especie de edificio con
columnas mayas, puertas decoradas
con broce y suelos de cerdmica. El es-
tropicic que monta en el lugar el De-
predador no tiene nada que envidiar al
causado por cualguier guerra moder-
na de esas gue se ven en television; la
diferencia es que en «Depredador 2»
se ven los muertos y en la guerra de
verdad no.

iolencia hay, y mucha, en la
pelicula. Es un canto de des-
truccién lleno de personajes...
un tanto raritos (y no lo digo
séio por su aspecto fisico o por su ori-
gen extraterrestre). Accion también.
Algun apunte pseudo-psicoldgico no
falta (sin abusar) y, jel no va mas!, has-
ta dialegos, en los breves momentos
en que calla la dialéctica de las pistolas.

spiritus sensibles abstenerse. Se-

guidores del cine europeo, por

supuesto. Y que los amantes de

los viejos films de Hollywood no

se desesperen, en una industria como
la americana hay hueco para todo.

S. E

AFRENIA
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INUTOS

Sistema rapido de captacion y memaorizacion del
idioma inglés, de eficacia ya demostrada, dotado
de un ritmo perfecto, pensado y adecuado para to-

das las edades.

1. B saludy @ 2. Enla tiend)

® 1. Hablando de dinero

® 4 - Preguntas importantes & 5 En
ona fiesta @ 6 . En el restacrante @

12 LECCIONES,
12 SITUACIONES
COTIDIANAS

de juego ® 3- Recomido oot la casa @
10 - Madivmos @ 11 - Programanda on
vige ® 12 - En ¢l hotel

Estreno en Espaia de

un éxito a nivel mundial

7 Liamada lelefonica ® 8 - En ¢l campo

Una dnica
| entrega.
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Novedades Opera

. Cuando todavia re-
suenan los golpes de la
pelota contra el frontén
del fenomenal «Jai Alai»,
Opera ya tiene de nuevo
su maquinaria trabajando
a pleno rendimiento en la
realizacion de dos nuevas
y sorprendentes produc-
ciones con las que pronto
desembarcardn en nues-
tras pantallas.

La primera de ellas esta
englobada dentro de su
sello Opera Sports y ha si-
do bautizada como «Su-
per Cross», nombre gue
deja bastante explicita la
tematica de este simula-
dor que no vera la luz pro-
bablemente hasta prime-
ros de Octubre,

La segunda es mucho
mas original, ya que lo
que se nos promete es un
juego de mesa interactivo
de tematica erética (!). «La
colmena», que asf ha sido
llamado, sera comerciali-
zado exclusivamente para
16 bits, y contara con una
version VGA con 256 co-
lores que hara las delicias
de los usuarios de Pc. Siya
de por s/ 0s resulta atracti-
va y prometedora la pro-
puesta, aun os lo serd mas
si 0s decimos que los gré-
ficos son digitalizaciones
de dibujos del inefable Al-
fonso Azpiri, cuyas chicas
—acordaros de Lorna- son
capaces de dejar sin alien-
to al mas pintado.

Zigurat pisando a fondo

. Los chicos de Zigurat
parecen haberle cogido el
gustillo al mundo del mo-
tor en sus diferentes va-
riantes, pues tras el lanza-
miento casi simultaneo de
los dos juegos inspirados
en los campeonisimos es-
panoles Sito Pens y Carlos
Sainz, que nos permitieron
revivir toda la emocion de
los rallyes y del motociclis-

mo, Nos preparan para
Septiembre una nueva
sorpresa dedicada esta vez
al espectacular mundo de
la Férmula 1. A estas altu-
ras el juego es poco mas
gue un proyecto, por lo
que solo podemos prome-
teros manteneros informa-
dos al detalle de todo lo
aue acontezca en torne a
su realizacion.

En el fondo del mar

. Mindscape parece es-
tar dltimamente mas cen-
trada en la elaboracion de
software profesional que
en la realizacion de jue-
gos, pero pese a todo de
vez en cuando nos dedi-
can alguna que otra pro-
duccion a todos los video-
adictos. En esta ocasion
acaban de presentar «Das
Boot», un complejo simu-
lador de submarinos que
nos permite tomar control
del modelo que causo te-
rror entre las tropas nava-

les aliadas durante la Se-
gunda Guerra Mundial, el
«U-Boat Vli».

Juntos a las clasicas ca-
racteristicas de este tipo
de juegos, es decir manejo
través de variados menus,
diferentes misiones y me-
nus, y vistas desde diferen-
tes pantallas, se incorpora
la utilizaciéon de las mas
sofisticadas técnicas tridi-
mensionales que tan bue-
nos resultados ha dado en
el campo de los simulado-
res de vuelo.

Hacia ya tiempo que
no nos llegaba un
juego de esos de los
de machacar teclas.
Si sois especialistas
en apretar
frenéticamente
vuestros teclados y
joysticks como en los
antiguos programas
deportivos, vais a
causar sensacion
entre todos vuestros
amiguetes; sobre
todo cuando les
demostréis que
podéis llegar los
primeros en la
Clasificacion General
de este nuevo
programa de la
compania espanola.

BTOPO SOFT
B En preparaccn: MSX, PC
SPECTRUM y AMSTRAD.

ra uno de los secretos

mejor guardados del

J software  espaiol,

Jquién sabia que en

Topo se estaba reali-

zando un nuevo jucgo de ciclis-

mo? Casi nadie se csperaba que

después del éxite del «Périco

Delgado Ciclismo» los progra-

madores de tantos y tantos boim-

' hazos compuierizados fueran a

intentar reverdecer viejos laure-

les y pusicran en nuestras ma-

10s UN nuevo arcade que nos si-

tuara sobre una bicicleta de
carreras.

«Tour 91» cs el nombre de es-
te lanzamicnto que quizds po-
dria haber contado nuevamente
con el aval de Perico Delgado
para acabar de corroborar que
se trataba de una segunda parte.
Sin embargo, el programa se ha
quedado con esta denominacidn
genérica que, desde luego, tam-
poco le va a hacer ningin mal.

Es realmente alucinante ver

SPECTRUM

SPECTRUM

PREVIEW

URS POR KFI. ULTIHD PARC IAL
El juego cantara con cuatro fases que

plantean situaciones de la vida real,

Nuestros contrincantes no estan dis-
puestos a cederte ni un centimetro.

como en pocos dilos se puede
dar un vucleo total a las téeni-
cas de programacion. Y asi, de-
talics que eran casi balbuccos
en ¢l «Perico Delgado» se han
convertido en estrellas de esta
nueva supcr-produccion, Desde
luego, de principio a fin se nota
ia mano del creador de «Grem-
fins 2» en este «Tour 91», sohre
todo en cuestion de grificos.,
con un colorido soberbio para
tratarse de un Spectrum,

El juego costard de varias fa-
ses de las cuales hiemos visto
perfiladas tres: contra-reloj, su-
bida y tlanos. La primera se de-
sarrolia en scroll lateral y en
clla nuestra misién es quedar
entre los primeros de la etapa
para clasificarnos para el si-
guiente nivel. Realizada con va-
rios planos superpuestos, esta
fase es la mas aparente y la me-
jor realizada de todas, al menos
la que mads nos ha gustado. Ten-
dris que tener ¢l dedo ripido

SPECTRUM

SPECTRUM

Cada corredor tiene sus propias ca-
racteristicas, como podéis ver.

UH TIEMPO MAGHIFICO

Nuestros joysticks sufriran una vez
mas en la contra-reloj.

para machacar las teclas o el
Joystick a la velocidad necesa-
ria para obtener un buen tiempo
que te permita continuar en la
carrera, al igual que ocurriria en
una competicion real. La fase de
subida nos permite ver al corre-
dor desde arriba y aqui 1a prin-
cipal tared del jugador consiste
en evitar chocar contra el resto
de los participantes, lo gue con-
ltevaria una caida y una pérdida
de tiempo, ya escaso de por si,
Y la tercera parle es un circuilo
lleno de peligrosas curvas en el
que es tan importante mantencr
un buen ritmo como esquivar a
los otros corredores, algo més
complicadilla que las dos ante-
riores pero igual de divertida.
Nadie duda que es un buen
momento para lanzar un juego
de ciclismo y Topo menos que
nadie. «Tour 91» serd un gran
éxito este verano. Enhorabuena
para Topo una vez inds,
LGV

MAGIA DEL PASADO, VISIONES DEL FUTURO

COMO VIAJAR FUERA
DEL CUERPO

Una experiencia mucho més
frecuente de lo que se supo-
ne, y que no liene nada que
ver con la fontasia ni con lo
alucinacién. Conozea los re-
quisitos para iniciarse en un
zviajes trascendental que le
abrifa las puertas de otras di-
mensiones.

OBJETIVO: MUTANTES ACUATICOS

Los cientificos han demosstrade que el hombre puede respirar directa-
mente el agua del mar, con brorquios onificicles o mediante la muta-

cién genética de cierlos 6rganos.

GUIA PARA UN VERANO
MAGICO

Un recorrido préctico por los
grandes fiestas espaiiolas, cu-
yas reminiscencias mdgicos
son desconocidas, incluso pa-
ra los que participan en e!r:::.
Una forma diferente y apa-
sionante de plantorse las pré-
ximas vacaciones.

MALDICIONES

POR ENCARGO

sHasta qué punto debemos
creer en la efectividad de cier-
tas précticas negras Hevadas
a cabo por los brujos? 3Exis-
ten antidotos eficaces contra
las maidiciones «profesiona-
less?

TENERIFE: LAS PRIAMIDES
DE LA ATLANTIDA
Van a comenzor los frabajos
de excavacion de las enigma-
ficas pirémides tinerfefios de
Giimar, que asombraron a
Thor Heyerdahl. 3Se encon-
trardén vestigios de la Atfénti-
da? 3Gué misterio envuelve ol

valle sagrado del Barranco
de Badajoz?

Y ADEMAS...

La Santa Compafia: revelaciones de ios testigos.
Cometas inseminadores. sllegé la vida del espacio?
Primeras fotos de los misteriosos shombres blancoss

canarios.

El Universo, méas antiguo todavia.
La maldicién del ahorcado,

Los que caminan sobre el fuego.
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Varias secciones, tan originales como diversas, te
hardn disfrutar de este juego dandote el control
de la brigada de élite al mando de Eliot Ness, Los
Intocables.

Seis niveles de accion apasionante te permitiran
revivir la vida de Eliot Ness contra Capone en el
Chicago de los anos 20.
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Auténticas artes marciales Japonesas ¥ Okiwanesas. Basado en las
auntenticas artes y armas empleadas ponlos gucrreros Samuraj

Auténticos sonidos digitalizados.

. Disponible en: C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, MSX,
= = -3 PPCy AMIGA

o

FLECTRONIC ARTSS Moratn 52, 4% drcha - 280149 Madna. - Tell (91) 150 89 64




osotros acudimos
puntuales a esta cita
imprecindible con
el software de en-
tretenimiento. Alli
tuvimos oportunidad de visitar
decenas de casas productoras de
software que nos mostraron
cientos de nuevos programas.
Os lo contaremos a lo largo de
estas pdginas, en las que tam-
bién recogemaos la entrega de
premios a los mejores progra-
mas del afio.

LOS PREMIOS
DEL TRADE SHOW

Este ano la eleccién de los me-
jores programas del 90 estuvo
precedida por la polémica. Los
motivos fueron varios como ex-
plicaremeos a continuacién,

En la edicién anterior habia
solamente 10 revistas y en esta
ocasién 31, lo que complico las
cosas extraordinariamente y no
por ello la eleccidn fue més de-
mocritica.

Las 31 revistas participantes
no conseguiamos ponernos de
acuerdo en las votaciones por
muy diversas razones pero pue-
den resumirse en las siguientes:

El hecho de que ni las compa-
fifas de software ni las distribui-
doras sean las mismas en cada
pafs por lo que la oferta de pro-
gramas que podemos encontrar
en cada lugar es bastante dife-
rente. Consecuencia de esto en
algunos paises ni siquiera han
ofdo hablar de programas que
en otros se consideran éxitos.

En los casos en que coinciden
los programas no se trata de las
mismas versiones, porque en al-
gunos paises salen para Amiga,
en otros para Amstrad, Spec-
trum, consolas, etc. Tratdndose
de programas diferentes, con
calidad y gréficos diferentes.

En dltimo caso, cuando coin-
ciden ambos factores no son pu-
blicados en las mismas fechas,
de manera que lo que para un
inglés es el programa del 91
puede ser para otros paises éxito
en el 92 o incluso algiin tiempo
después. Por ejemplo, en la ca-
tegorfa de mejor aventura del
afio gand, en contra de nuestra
opinién, «The Secret of Mon-
key Island». No es que no estu-
viésemos de acuerdo en que ésta
sca una de las mejores aventu-
ras que se han creado nunca, si-
no que para nosotros éste es un
juego del 91 y no del 90 que es
lo que allf se votaba.

Por ultimo se debati6é dura-
mente el hecho de que no siem-
pre coincide la calidad de los
programas con los més difundi-

Psygnosis fue la gran triunfadora.
Ademds de los premios a la mejor
compaiiia y al juego del afo, reci-
bié otros tres galardones, Jonat-
han Eftis, en un instante del acto.

Mejor animacién:
DRAGON'S LAIR Il: TIME WARP
Mejores graficos:
SHADOW OF THE BEAST |l
Mejor sonido:
SHADOW OF THE BEAST I
Mejor juego de accion:
KILLING GAME SHOW
Mejor aventura / RPG:

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
Mejor juego de inteligencia:
KLAX

Juego mas original:
LEMMINGS
Mejor presentacion:
ULTIMA VI
Mejor simulador:

F-19 STEALTH FIGHTER
Companila de software del afio:
PSYGNOSIS
Juego del ano:
LEMMINGS

I

LEMMINGS

AMIGA

MONKEY [SLAND

PC

ITS GO
0 Bl
IS18. 818}
30 11

QL

Una de las mayores ferias europeas dedicadas a la industria del
software de entretenimiento ha celebrado recientemente su
tercera edicion. Se trata del Trade Show y ya alguna vez hemos

insistido en denominar a esta exhibicion como el marco ideal para

que productores, distribuidores, programadores y periodistas
puedan tener una puesta en comun que permita conocer todos los
nuevos productos disponibles para la campana de verano.

L FUTURO
ESTA E
TUS MANOS

dos o populares. De este modo,
programas como «Powermon-
ger», cuya calidad estd fuera de
duda, tienen una difusién muy
restringida. Mientras tanto pro-
gramas de gran difusion, como
por ejemplo las «Tortugas Nin-
ja», pasaron totalmente desaper-
cibidos por no superar un su-
puesto “liston” de calidad.

Finalmente se dio el caso de
que en algunos programas habfa
gran unanimidad de criterios en-
tre todos los pafses, como por
ejemplo «Lemmings», pero en
otros, habfa pricticamente 31
candidatos diferentes elegidos
entre 31 pafses, por lo que no
parece muy justo el hecho de
gue un programa que obtenga
dos votos, resulte elegido mejor
programa. Seria més Iégico que
este tipo de decisiones se adop-
tasen por unanimidad o, cuando
menos, por mayoria.

Para terminar de complicar la
cosa, algunas de las revistas
participantes en la votacidn co-
mentan en sus paginas juegos
para un solo ordenador por lo
que la visién global del mercado
de videojuegos queda bastante
distorsionada. Dado que casi
ningin juego sale para todos los
sistemas, puede ocurrir que en
muchas revistas, determinados
juegos ni se hayan visto...

En cualquier caso, Psygnosis
fue la gran triunfadora. La in-
discutible calidad de sus pro-
ductos hizo que acaparase la
abrumadora mayoria de los pre-
mios otorgados y aquf s{ que hu-
bo unanimidad de criterios.

En el cuadro adjunto tenéis los
resultados finales. Esperemos
que para proximas ediciones se
arbitre un sistema de votacién
mucho més adecuado.
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AMIGA SEARCH FOR THE KING

CONSPIRACY

ACCOLADE

LA INVASION DE LAS CONSOLAS

ntes de presentaros los préximos lanza-
mientos de esta importante compaiiia
americana, vamos a resefiar la aparicién
de un sello dentro del grupo, llamado
Ballistic, a través del cual van a publicarse jue-
gos creados para las consolas de 16 bits, tanto
Megadrive, como Supér Famicon o PC Engine.
La serie se inaugura con cualro populares cartu-
chos: «Ishido», «Hardbail!», «Turrican» y «Star
Control».

Accolade ha lle-
gado también a un
acverdo para la
distribucién en
Europa de todas
las producciones
de Capstone, una
compaiiia ameri-
cana que centra su
estrategia comer-
cial en las licen-
cias.

Inaugura e nue-
vo sello «Cardinal
of the Kremlin»,
basado en un nue-
vo betseller de
Tom Clancy, el
autor de «La caza
del Octubre rojox».
Junto a él sera pu-
biicado «Trump
castle: the ultima-
te casino gam-
bling simulations,
que trae hasta las
pantallas de los
ordenadores de 16
bits, seis popula-
res juegos de casi-
no.

Accolade pre-
sentard préxima-
mente para Pc va-
rias  aventuras
graficas, entre las
que cabe destacar
«Conspiracy». El
juego tiene lugar
en Nueva York e
inexplicablemente
nos veremos en-
vueltos en el ase-
sinato de un agen-
te de la CIA.

También es esta fnea se publicard, en esta oca-
sién para Amiga y Pc, «Les Manley in: Search for
the King», una divertida aventura que invita a Les
Manley, el singular protagonista, a buscar por Es-
tados Unidos al King, la estrella mds grande del
rock; si lo consegue recibird un millén de d6lares
con los que sin duda podrd enamorar a la sexy se-
cretaria de su jefe.

ACTIVISION

RENACE DE SUS CENIZAS

uando menos estable parecia ser la situa-

cién de Activision dentro del mundo del

software de entretenimiento, un intere-

sante acuerdo firmado entre Mediagenic,
grupo dentro del cual se encuentra la citada pro-
ductora, y TDC,
siglas que repre-
sentan a The Disc
Company, empre-
sd americana pro-
ductora principal-
mente de software
profesional para
Amiga, —de la que
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hablamos hace no mucho tiempo como autores de
«Ports of Cali», en su primera incursién en el
campo lidico—, quien a partir de ahora gestionard
Ias operaciones de Activision en Europa. Los pri-
meros juegos del 91 aparecerdn a partir del proxi-
mo mes de julio y tocan todos los géneros dentro
del mundo del videojuego.

Probablemente, debido a la popularidad alcan-
zada por su predecesor, «<R-Type II», sea uno de
los arcades mas es-
perados por los afi-
cionados a este gé-
nero. Dentro de la
accién mds trepi-
danie aparece tam-
bién «Beast Bus-
ters» que al igual
que el anterior serd
editado para Atari
y Amiga.

Los juegos tipo
puzzle contardn
con Su representan-
te en «Shanghai IT»
(Atari, Amiga y
Pc), basado en un
juego de tablero
criental que fue
convertido ya en
videojuego en una
primera conversién
para la consola
Master System de
Sega.

«Hunter», por el
contrario, serd una
dventura con gréfi-
cos poligonales en
la que nuesiro ob-
jetivo serd liberar
unas islas vitales
gstratégicamente
que han sido ocu-
padas por las fuer-
zas enemigas. Po-
nemos rumbo al
futuro con «Deute-
ros» y nos situa-
mos en ¢l ano 2200
donde tras una
gran catéstrofe la
Gnica colonia hu-
mana que ha sido
capaz de sobrevivir
a la misma intenta-
rd restablecer la vida en el planeta. Ambos serdn
publicados para Atart y Amiga.

Activision no podia dejar de lado la simulacién
y dentro de este género estdn siendo desarrolla-
dos para Pc «F-14 Tomcat» y «Death or Glory».
Un interesante desfile de novedades que irdn apa-
reciendo en los préximos meses.

AUDIOGENIC

MIRANDO HACIA ADELANTE

urante los (iltimos meses Audiogenic ha

replanteado la politica de las compaiifa

dando paso durante ¢l presente afio a

dos lineas diferente en su producciin de
software que corre en su mayor parte a cargo de
equipos de programacion en exclusiva. Por una
parte piensan desarrollar un nuevo sello llamado
«Sports Action», a través del que verdn la luz to-
dos sus simuladores deportivos y por otro lado
continuar con la linea de conversiones de recrea-
tivas iniciada con «Loopz» y «Extesminator»,
—sobre ellos encon-
traréis mas infor-
macién en la sec-
cion  “Punto de
mira’’—

Pasamos a deta-
llaros ahora sus
proximos lanza-
mientos. El prime-

EXTERMINATOR
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AMIGA

WARZONE

1o en ver la luz en el tiempo serd «Lone Wolf-
The Mirror of Death», basado en una serie de li-
bros de fantasia dando paso a uno de los pocos
RPGs que se encuentran disponibles para Spec-
trum. «Wreckers», —publicado para Spectrum,
Amstrad, Pc, Atari y Amiga—, cambia de escena-
rio trastaddndonos al futuro donde deberemos
proteger una estacién espacial y defendernos de
los ataques de los aliens. Sigutendo la linea del
arcade cldsico llega,
actualizando el le-
gendario mito de
Frankstein, «Exile»
(Amiga, St y C64);
en €] deberemos en-
frentarnos a un
cientifico loco que
ha ocupado una co-
lonia, que debemos
recuperar, con los seres fruto de sus experimentos
genéticos. Los amantes de los simuladores depor-
tivos contardn con dos nuevos juegos v los usua-
rios de Pc con la versién para su ordenador de
«Emlyn Hughes International Soccer», el juego
de fiitbol que popularizé a la compafifa. Audioge-
nic pondrd a la venta dentro de muy poco «Super
League manager», un programa que aborda otro
aspecto del fitbol y que debera ser utilizado con
el citado Emlyn Hughes. Una curiosa modalidad
deportiva, el cricket, pone fin a las novedades, y
es el tema en el que se basa «Graham Gooch
World Class Cricket», desarrollado para todos los
sistemas tanto de ocho como de dieciséis bits.

CORE DESIGN

ACCION A TRAVES DEL TIEMPO

a tercera edicién del Trade ha contado

también con la presencia del equipo de

Core, quienes hasta hace muy poco desa-

rrollaban como free-lances juegos para
otras compaiifas, citemos, por poner un gjemplo
«Monty Phyton Flying Circus», que fue comer-
cializado por Virgin. «Chuck Rock» ha sido, sin
duda, uno de sus programas estrella; sobre él en-
contraréis mucha mds informacion en este mismo
ndmero y su publicacién serd inmimente, si no es-
14 va en la calle cuando ledis estas lineas. Le sigue
directamente en el
tiempo «Warzone»,
un trepidante arcade
gue sigue muy de
cercd, a lo largo de
ocho niveles, el ca-
mino marcado por
el mitico «Com-
mando» de Elite.

Continuamos co-
nectados con el ar-
cade con «Frene-
tic», aungue en este
caso su ambienta-
cién es espacial y
nos plantea un am-
bicioso objetivo:
buscar un camino
seguro para Irasla-
dar a los humanos
hasta la nave que
los conducird a un
nuevo planeta.

Cambiamos de
tercio y ponemos
rumbo hacia la st-
mulacidn.

«AH-73M Thun-
derhawk» es la incursion de Core en este comple-
jo terreno. De la mano de este simulador de heli-
cdptero, que nos coloca en la posicién de un
piioto especiaiizado dentro de un equipo de élite
al servicio de ia ONU, nos presenta seis campanas
en diferentes partes del mundo, compuestas, a su
vez, cada una de ellas por diez misiones de pro-
gresiva dificultad.

Dentro de los juegos deportivos serd publicado
el préximo otofio «Retro». Este enfrenta a dos



equipos formados por seis jugadores en un partido
inspirado en el hockey actual en el que la princi-
pal innovacién radica en la posibilidad de volar,
gracias a unos peculiares retropropulsores, de los
Jugadores. Todos ellos serdn editados para Amiga
y Atari, a excepcion de «<AH-73M Thunder-
hawk», que lo hard también en Pc. Para este for-
mato aparecerd dentro de muy poco, «Corpora-
tion», otro de los cldsicos de la compaiiia.

DEMONWARE
AL RITMO DE LOS TIEMPOS

emonware, también de reciente crea-
cidn, tenia en preparacién tres diverti-
dos y curiosos juegos: «The Power», ba-
sado en el long play del grupo Snap y
que es un arcade amenizado por la miisica més fa-
mosa de baile del momento, «Gem'x», un progra-
ma de inleligencia que ¢s una conversion de una
miquina recerativa de Kaiko v, por Gltimo, «Whi-
te Sharks», anunciado como un trepidante arcade
matamarcianos y que tiene unos soberbios y es-
pectaculares efectos especiales. Todos estos jue-
2os saldrdn exclusivamente para dieciséis bits.

DIGITAL INTEGRATION
ACCION EN 16 BITS

ocas novedades mostraron los creadores
del legendario «Fighter Pilot», Gnicamen-
te su serie de software “budget™ que con
el nombre de
Action 16 va a con-
tener una serie de ti-
tulos para los orde-
nadores de 16 bits,
tan interesantes co-
mo «Mava», «Hos-
tages», «Rotor»,
«Kult» o «Colora-
do». Titulos impor-
lantes que, por su asequible precio , resultan inte-
resantes para completar cualquier juegoteca.

DOMARK

A TODA MAQUINA

onversiones de madquinas recreativas es

lo que principalmente Domark nos va a

ofrecer en lo que queda de afio, y junto a

programas
anunciados hace ya
algunos meses y que
por fin verdn la fuz
como «Hydra»,
«Skull & Crossbo-
nes» o «Thunder-
jaws» (todos ellos
conversiones de ma-
quinas de Atari Ga-
mes), se incorporan ya a esta extensa lista nom-
bres como «Pitfighter», que como recordaréis ha
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- mente en el desarro-

revolucionado ¢l concepto de los juegos de artes
marciales introduciendo imdgenes digitalizadas
de los jugadores en su desarrollo, «Super Space
Invaders», el regreso del masacra-marctanos mas
legendario de todos
los tiempos, y «Ra-
ce Drivin’», la se-
cuela en mdquina
recreativa del popu-
lar «Hard Drivin™s.

Muy interesante y
prometedora resulta
la oferta de «3D
Construction Kit»,
una revolucionaria utilidad que nos permite crear
nuestros juegos mediante la técnica Freescape, di-
sefiada por Incentive para realizar los escenarios
tridimensionales de los legendarios «Drillers,
«Dark Side», «Total Eclipse» 0 «Castle Master»,

ELECTRONIC ARTS
LA APUESTA POR LOS RPG

a compaiifa americana Electronic Arts, en
la linea ascendente que parecen seguir es-
te aiio la mayor parte de las compaiifas ha
incorporado un nuevo selio dentro del
grupo. Mindcraft ¢s el nombre de la nueva filial y
aunque en Espafia no son todavia muy conecidos,
tras ellos se encuentran titulos muy conocidos en
Estados Unidos dentro del género de los RPG. Es-
te nuevo sello publicard en Europa en breve «The
Magic Candle | y 2», «The Keys to Maramon» y
«The Rules of Enga-
gement», todos ellos
para Pc y Amiga,
englobades dentro
de este fantdstico
género que parece
tomar mas auge dia
a dia.
Interplay, otra de
sus compaitfas filia-
les, trabaja actual-

llo de [a versién
Amiga de «Castles».
Un juego ya dispo-
nible en Pc, que
combina las técnicas
de los jucgos de role
con un innovador si-
mulador que genera castillos, para reconstruir una
historia ambientada en la Edad media.
Desarrollado para Electronic Arts por el progra-
mador de «Powerdrome», llega en la version Pc,
«Cyber Fight». El juego nos lleva hasta el futuro
donde la imaginacion del programador ha conce-
bido una nueva modalidad deportiva que combina
las pruebas de velocidad con el combate. Disefia-
do con nuevas (éenicas el juego intenta adentrarse
en el alucinante mundo de la realidad virtual.
«Zone Warrior» es otro de los grandes titulos pre-
sentados en la feria. Creado para Amiga y Atari,
es un juego de plataformas que nos permitird via-
jar a través del tiempo recorriendo cinco épocas
historicas, que van desde la prehistoria a [a época

post-nuclear. También verd muy pronto la luz
«Mario Andretti», [dgicamente un nuevo simala-
dor de carreras. Alrededor del verano serdn pu-
blicados también dos nuevos simuladores de vue-
lo. El primero «Chuck Yeager’s Air Combat»,
para Pc es la continuacion del popular simulador
que compartia el nombre del General Chuck Yea-
ger, el primer hombre que superd la velocidad del
sonido. El segundo, con el que cerramos este re-
paso por la actualidad de Electronic Arts, es
«Birds of Prey», desarrollado para Amiga y ya
disponible en Atari y Pc, es un nuevo simulador
de vuelo basado en la tecnologia del Starglider I1.

ELECTRONIC ZOO
EN BUSCA DE LA CONSOLIDACION

e reciente creacion, esla compaiiia ha te-

nido ya ocasion de deleitarnos con titu-

los como «Treasure Trap» o «Prophecy:

the Viking Child». Lejos de quedarse
dormidos en los laureles, Electronic Zoo contini-
an su produccion en busca de una consolidacion
que de continuar en esta linea se producird pronto.
Fruto de este trabajo son un montén de novedades
como «The Ball Game» o «Germ Crazy», dos ti-
tulos originales que nos trasladan en el primer ca-
so a una pista de juego tridimensional donde va-
mos a participar en un curiose deporte, y en el
segundo al interior del cuerpo humano, para com-
batir contra una infeccién de virus.

Dentro de la linea arcade nos encontramos con
«Heart of the dragon», un juego disefado exclu-
sivamente con intencién de explotar al mdximo
las posibilidades del Amiga, «Magic Garden»,
protagonizado por un divertido gnomeo, «Son of
Zeus», que nos introduce en fa mitologia griega
0 «Under Pressure», una incursion dentro de los
cldsicos mata-marcianos.

Para los més sesudos de la casa, Electronic Zoo
nos ofrecerd «Brigade», un war-game de revolu-
cionaria concepeion, «Dark Spire», un juego de
rol que serd traducido a nuestro idioma, y «Ecs-
tasy», que se nos anuncia come un programa para
adultos tan sugerente como su propio nombre, La
totalidad de estos lanzamientos verd la luz tnica-
mente para los ordenadores de 16 bits.

MARIQ ANDRETTI

PC

MARIQ ANDRETTI

LA MAYOR TIENDA INFORMATICA DE CATALUNA

LIBROS - REVISTAS - MOBILIARIO -
MATEMATICAS - VIDEOS, ETC.

NO PCs

AMIGA -
PCs e VENTA A TODA ESPANA
HARD AMSTRAD
SOFT SPECTRUM Pidanos cualquier producto informatico de los

mas de 8.000 que tenemos en existencia, por
correo o llamando al tel. (93) 329 50 46, reci-
bira la informacion deseada con su precio y sélo
después de examinarla podrd formalizar, si lo
desea, la compra. (Indique direccion completa).

............. — COMMODORE
@é‘:b Domingos abierto: Ronda de San Pablo
: TODO ) ronda de San Pablo, 67 - BOTIGA y ESCOLA. Mercado de San
Antonio. Tel. 329 50 46.

San Fernando, 19 - 25 (Vila, Piscina) - SCOLA. Tel. 357 14 00.
Hostafrancs, 16 {Mercado) - SCOLA - Tel. 423 81 13.
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EL PRIMER SISTEMA
PE ENTRETENIMIENTC

KLAX. Para ser un maestro de
KLAX preciso disponer de una
buena dosis de destreza, logica y
autocontrol. jAtrévete con el de-

ELECTROCQP. Eres un Poli del si- GAUNTLET. Combates guerreros
a fraves de 40 niveles para 4
aventureros que descubriran po-

cimas y ofros tesoros.

glo XXI, mitad hombre mitad ro-
bor. Te han encargade liberar a
la hija del presidente encerrada
en un complejo con varios niveles.

do con multiples y devastadoras
armdas, conduces lu nave a lraves
de 99 asombrosos mundos, re-

chazando las incesantes oleadas saliol
de alienigenas.

ROBO SQUASH. El tenis del ano
2000 se juega en salas. Tu eliges,

RAMPAGE. No es necesario volar
el edificio para destruirle. Te bas-
ta con un punetazo. Y si los solda- o tu adversario ¢s el Lynx v olro
dos vienen a hacerte cosquillas en jugador conectado gracias al
los dedos de los pies, cometelos, Comlynx.

Ms. PAC MAN. jGobble, Tobble,
Blub! Miss Pac Man, la diosa de
los laberintos, ha regresado, En- de dur buena impresion, pero es
gulle las pildoras y tragate a los dificil distribuir el periadico evi-
fantasmas. tando los obstaculos,

PAPER BOY. Es tu primer trabajo;
repartidor del Daily Sun. Se trata

CHIP'S CHALLENGE. Solo tu as-
tucia y tu destreza te permitiran
abritte camino y evitar las fram-
pas y los obstaculos de los 144
niveles de este juego.

ROAD BLASTERS. En un mundo
devastado por un conflicto ato-
mico, burlas a los Mad Max, pi-
sando el acelerador a fando, du-
rante un rally de 50 etapas.

RYGAR. Eres al elegido Rygar el
guerrerc. Debes liberar la tierra
de las hordas del mal que lo han
invadido, Para ello tendras que
atravesar 23 paisajes.

trales a tope, pilotas tu F15 Eagle
a ras de lierra sobrevalando pai-
sajes Iridimensionales escarpa-
dos, destruyenda los tanques y
radares enemigos.

CALIFORNIA GAMES. Todo e
espirifu departive de California
en cualro juegos: Surfing, BMX,

XENOPHOBE. Tendras que co-
merte los Xenos en mas de una

SLIME WORLD. Te vas a aventu-
rar en un mundo pegajoso, es-

ZARLOR MERCENARY. Si se

muave dispara hacia arriba, si se

ponjoso, verdoso, inguietante,
No lo dudes, gracias al Comlynx,
pueden acompanarte hasta 7

veimtena de estaciones espacia-
les. Un consejo {no te aventures
solo! Si quieres podran acompa-

queda quiato, no lo dudes, dispa-
rale tambien. Y, gracios al Co-
mlynx, tres amigos te pueden

Footbag y Skateboarding.

amigos en esta expedicion. narte hasta tres amigos, ayudar en tu misién.

PERIFERICOS LYNX

* ADAPTADOR PARA RED DE 220 V. ° VISERA SOLAR PARA PANTALLA.

* CABLE COMLYNX PARA * MALETIN PARA LYNX Y ACCESORIOS.
INTERCONECTAR VARIOS LYNX. * CARTUCHERA LYNX.

* ADAPTADOR PARA COCHE.
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Con el buen tiempo, seguro que no te apetece quedarte en casa. Sal,
disfruta del sol, queda con tus amigos... y no olvides llevarte
tu LYNX.
LYNX es un “todo terreno” con el realismo que estas acostumbrado
a ver en las mejores maquinas de juegos:

e Pantalla de cristal liquido retroiluminada o todo color.
e Microprocesador grafico de 16 bits, que permife la representacion
de mundos tridimensionales.
> | e Cuatro canales de sonido que dan una impresionantie sensdacion
™. de realismo.

e _® Joypad de ocho direcciones para un mayor control.

™. e Paleta de 4.096 colores que aporfa gran colidad| de
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ELITE

UNA VETERANA QUE NO PARA

0s afos parecen no pesarles a algunas de

las compaiifas més longevas dentro de es-

te mundillo del software, y la desbordan-

te actividad que Elite esta desarrollando
actualmente es una inmejorable prueba de ello.

Muchas licencias nos tienen preparadas para la

presente campana,

y entre ellas dos

de auténtico re-

nombre  como

«Last Battie», un

excelente cldsico

de Sega dentro del
popular género de
las artes marcia-
les, y «European

Championship

1992», la respues-

ta de Tecmo a la
Javalancha de jue-

gos de fitbol que
continia dando
nuevos frutos.
Creadas en su
dia por Data East,
B [legardn proxima-
SN mente las conver-
il siones de dos re-
creativas menos
conocidas en las
que Elite tiene
puestas igualmen-
te grandes espe-
ranzas, «Edward
Randy» y «Caveman Ninja». Por tltimo «Suzuks
Gp/Winning Run 2», original de Namco, es una
espectacular simulacion motociclista con escena-
rio en el dificultoso y espectacular circuito japo-
nés.

Cambiando de tercio, y enmarcdndonos dentro
de la produccion de juegos para consolas, Elite,
una de las tres companias europeas con licencia
para fabricar titulos para el sistema Nintendo En-
tertaiment System. anuncié en el transcurso de la
feria el cercano lanzamiento de «Dragon's Lairs
que. sorprendentemente, ofrece un aspecto bas-
tante diferente al que tuvimos oportunidad de dis-
frutar en olros sistemas.

EMPIRE

CADA VEZ MAS CERCA DEL FUTURO

na de las grandes novedades presenta-

das por Empire en la feria ha sido la

nueva version del genial «Wrath of the

Demon», desarrollada en CD-ROM pa-
rael CDTV, el nuevo Amiga de Commodore que
incluye lector de compact, como ya os comenta-
mos hace unos
meses, con la su-
perior capacidad
de memoria que
implica, También
despertd gran in-
terés «Deathbrin-
ger» (Atari, Ami-
ga, Pc, y C64), un
arcade con ele-
mentos de videoa-
ventura similar al
citado anterior-
mente, que a lo
large de treinta
completos niveles
nos enfrentard a
sorprendentes si-
tuaciones. Empire
ha conseguido Ia licencia de una recreativa de
Taito que aiin no ha flegado a nuestro pais. Ha-
blamos de «Volfiev», una singular conversion que
combina accidn y estrategia marcando un rumbo

[COO - A Ealn n—l..'

24 MICROMANIA

EYE OF STCRM

AWIGA

SUPERCARS 2
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SWITCHBLADE 2

AMIGA

HERO QUEST

nuevo dentro de este tipo de maquinas. El juego
serd publicado en todos los formatos, incluidos
también ocho bits.

Los juegos de rol han sido abordados dentro de
un sector muy especi-
fico de los mismos, Ia
ciencia ficcién. En
esta linea encontra-
mos «Cyber Space»,
licencia de ICE, im-
portante compaiia
distribuidora de todo
aquello relacionado
de algin modo con
los RPGs (libros, juegos, etc...) y productores de
«War in Middle Earth» y «Mega Traveller 1», que
comenlaremos ¢n detalle en este mismo nimero,
ambos para 16 bits. Cierra el desfile de novedades
de Empire «Eye of the Storm», una aventura fu-
turista con gréficos s6lidos en 3D, que tiene como
escenario la atmdsfera hostil de Jipiter.

GREMLIN

ABRIENDO NUEVOS CAMPOS

sta popular compaiiia britdnica se ha pre-
sentado en ¢l CES con importantes nove-
dades. En primer lugar, ademds de rese-
—f fiar la creacién de un nuevo sello
“budget” que ha sido una de las constantes en la
feria, destaca el desarrollo de una nueva linea de
praducto Hamada First Class, en la que se inclu-
ven ttulos dedicados a los mds pequeiios, con
programas educativos gue abordan temas tan va-
riados como las matematicas, las letras, o la iden-
tificacidn de colores.
Tados los programas
de la serie serdn edi-
tados para Spectrum,
Amstrad, Commodo-
te. Atari y Amiga.

Dentro de los lanza-
mientos de inminente
estreno encontramos
dos segundas partes:
«Supercars  1I»
«Switchbladed 2»;
ambos disponibles
para Atari y Amiga.
La adaptacidn del exi-
toso juego de tablero
«Hero Quest» parece
que por fin estd a
punto de ver la luz en
la mayoria de los for-
matos. El juego des-
taca por sus infinitas
posibilidades, ya que
la eleccién del prota-
gonista entre los cua-
tro disponibles condi-
ciona el desarrolla de
cientos de aventuras
diferentes.

Otra de las notas
curiosas confirmadas
por Gremlin es la cre-
acién de una expan-
sién para «Team Su-
zuki», que podrd ser
adquirida gratuita-
mente, para entrenar-
se antes de tomar parte en esta interantisima com-
peticién. Unos meses mds tarde serd
comercializada «Pegasus», una videoaventura
plagada de notas arcade en la que adoptando el
papel del joven Persius deberemos recorrer seis
niveles para recoger los cristales migicos que res-
tablecerin el orden del Universo.

Avanzamos algo mds en el tiempo y nos centra-
mos en los lanzamientos del proximo otofio. Una
original simulacién llamada «Utopia» permitird a
los usuarios de Atari, Amiga y Pc disenar a su cri-
terio una sociedad perfecta. Los amantes de los
RPGs tendrdn también un nuevo titulo llamado
«Space Crusade», creado por los mismos autores
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COLORS

de «Hero Quest». Por dltimo destacan «Turbo
Challenge II», que segin definicién de sus auto-
res promete desbancar en adiccion al popular
«Lotus Esprit Turbo Challenge». Si ellos lo di-
cen...Jes concederemos ¢l beneficio de la duda.

|.D. LIMITED

FUTURO PROMETEDOR

sta compaiifa que, salvo error, realiza su

debut en este mundillo, nos ofrece tres ti-

tulos disefiados de cara a los 16 bits: «Ar-

gonaut», «Quantum» y «Summer Sport
Challenge». Los dos primeros se engloban dentro
de la mds pura es-
tirpe  «shoot’em
up» (0 masacra-
marcianos),. aun-
que habri que es-
perar a ver la
version defintiva
para comprobar si
anaden algo nuevo
a este “trillado”
género. «Summer
Sport Challenge»
¢s, por el contra-
rio, un compendio
de pruebas depor-
tivas entre las que
se incluyen la na-
tacién, el ciclis-
mo, los saltos de
trampolin o la marathon, v que por lo menos en
cuanto a calidad grifica ofrece un aspecto fran-
camente prometedor.

IMPRESSIONS

ESTO ES LA GUERRA

unque en diferentes escenarios y distin-

tos desarrollos, lo que Impressions nos

propone en sus préximos lanzamientos

es que nos pongamos el uniforme, nos
calcemos las botas y agarremos nuestro fusil para
combaltir con sus elaborados «war-games» hasta
vencer o morir en el intento. Sus titulos hablan
por si solos: «The Final Conflict», «Africa
Korps», «Cohort», «Feudal Lords» o «The Char-
ge of the Light Brigade».

INFOGRAMES

Y SU ISLA

os sefiores del Armadillo tenfan cuatro

nuevos juegos que mostrarnos. El prime-

ro de ellos, «Alcatraz», nos traslada a la

conocida prisién de San Francisco, donde
ahora tiene su sede el mds importante traficante
de drogas mun-
dial. Como agen-
tes de la C.LA. de-
bemos infiltrarnos
en la organizacidn
y destruirla para
siempre. Un juego
mitad arcade, mi-
tad estrategia solo
para Amiga, Atar
y Pc.

«Bandit Kings of
Ancient China» es
un wargame que
nos lleva al aiio
1101 y nos con-
vierte en un Seitor
feudal chino que
intenta apoderarse
de todo el Imperio. Este juego solo estara dispo-
nible para Amiga y Pc. «Billiards Simulator 1I»
es un completo simulador que nos permitird prac-
ticar nuestras habilidades sobre el 1apete en va-



rios tipos de juegos de billar, siempre y cuando
tengamos un ordenador de dieciséis bits.

«Colors», titulo todavia provisional, es un pro-
grama de estrategia para dos jugadores, en el que
intentaremos apoderarnos de un tablero colocan-
do barreras de color frente a nuestro oponente.
Simple y adictivo, «Colors» estard disponible pa-
ra Amiga, Atari y Pc,

KRISALIS

EN PLENA FORMA

os son los lanzamientos que esta com-
panfa inglesa nos tiene preparados a cor-
to plazo, y ambos estdn inscritos dentro
del terreno de la simulacién deportiva,
El primero de ellos ha sido realizado en torno a
la figura del pakistani Jahancia Khan, que por si
no lo sabéis, ademds
de ser seis veces
campeon mundial de
Squash, es el jugador
gue mds titulos ha
conseguido dentro
de este deporte, algo
minoritario y elitista
por ¢l momento. «Ja-
hancia Khan World
Championship
Squash» —que serd
comercializado  si-
multineamente para
Pe, Spectrum, Com-
modore 64, Amstrad,
Atari Sty Amiga—,
contendrd las cldsi-
cas opciones de este
tipo de programas, incluida una interesante mo-
dalidad para que dos jugadores midan sus fuerzas
entre s,

MANCHESTER UNITED

AMIGA

En cuanto al segundo, su propio nombre os dird
todo lo necesario acerca de su contenido: «Man-
chester United Eu-

ropex». Como veis la

g . cosa estd clara, Kri-
salis no ha dado por

ALEX I'ERGUSON ex[ing“ido el filén
que inicié con su
primer programa
sobre este equipo
inglés, y vuelve ala

AMIGA

HESTER UNITED

L

MAN

AMIGA

carga con um juego
que seglin sus propios autores superi en muchos
aspectos a su antecesor. Veremos que nos depa-
ran las diferentes versiones para 8 y 16 bits,

LORICIEL

Y LA EDUCACION

oriciel presenté «Builderlands», en el que

tienen muchas esperanzas puestas, es un

arcade de esos con protagonista gracioso,

“cute”, como dirfan los ingleses, y que
promete ser adictivo como pocos. De momento
s6lo saldrd para Atari y Amstrad aunque en breve
lo hard para Amiga. «Guardians» es otro arcade
en el que habrd que utilizar la cabeza ademds de
disparar como un poseso. Algo mds complejo que
las aventuras normales va a traer de cabeza a mds
de uno de vosotros, Estard disponible en dieciséis
bits y Amstrad. «<Booly» es un juego de inteligen-
cia tipo «Quadrel» con 160 niveles diferentes y
que nos va a tener enfrascados delante de nuestro
ordenador durante muchas horas. S6lo para Atari,
Amiga y Amstrad.

También nos mostraron su nueva linea de pro-
ductos educativos y pequeias utilidades, progra-
mas a los que, de momento, no parece pedamos
tener acceso en nuestro pafs pero que serfa intere-
sante que alguien se decidiera a importarlos.

INDIANA JONES
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LUCASFILM
DIRECTOS HACIA LA CUMBRE

| director general de Lucasfilm, Doug
Glen, nos mostré, como viene siendo ha-
bitual, los productos que estardn disponi-
bles el afio proximo. Se trata de «Indiana

Jones and the fate of

Atlantis» (el guidén
de este videojuego
no se basa en ningu-
na de las tres pelicu-
las existentes en la
actualidad), y «The
Secret of Monkey Is-
land, parte 2». Tam-
bién en su Ifnea habi-
tual de produccidn esmerada se encuentra «Dig»
una historia de ciencia ficcion basada en un guidn

s AIIMENTA
TAUMENTA

PIRATERIA
ES DELITO

DISPONIBLE

* CPC CASSETTE
* CPC DISK

* AMIGA

e ATARI

* PC/PS

TU COLECCION ::

PROEIN SOFT LINE

Marqués de Montesqudo 27, Baj0
Telr 361 0432 - 361 05 29

VERSION CASSETTE 1.295 PTAS.

VERSION DISCO 2.500 PTAS.




ANINTENDO

¥ ENTERTAINMENT SYSTEM™

-

iCOMIENZA
. TUAVENTURA.CON
o LOSVIDEOJUEGDS

* MASY

‘ G‘ A % _; w7

e e

JUND

N/
' B

supone un gran desafio
. de grdficos, efeclos de
~ sonido y juegos que
hacen de Nintendo el
N2 1 en el mundo,

Jugadores

con esfe nuevo

ZAPPER
Pistola de alta fecnologia para

= disfrutar y practicar la punteria
con los diferentes juegos. > \ N

Gracias a su tecnologia avanzada, a la calidad de sus componentes y a su \
robusto disefio, el sistema de videojuegos NINTENDO se ha impuesto en fodo ® ) ——=
el mundo. ' . L
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de Steven Spielberg,
en la que unos viaje-
ros del espacio se ven
obligados a desviarse
de su destino por cul-
pa de una averia de la
nave, aterrizando en
un planeta hostil.
Aqui recalmente co-
mienza la aventura de
la que hasta el mo-
mento sélo hemos
podido ver sus impre-
sionantes y especta-
culares decorados,
También estarin pro-
ximamente disponi-
bles para el mercado
americano (y espere-
mos que para ¢l euro-
peo) versiones en
CDROM, con 256 co-
lores y musica de or-
questa, de «Indiana
Jones y la Gltima cru-
zada» vy «The Secret
of Monkey Island».
El hypermedia, como veis, estd muy cerca.

En «Indiana Jones and the fate of Atlantis» hay
dos novedades importantes: la primera es que se
han incorporado los efectos de perspectiva tridi-
mensional (como en la Isla de los Monos, los per-
sonajes cambian de tamafio cuando se alejan o
acercan al espectador), lo que permite aumentar el
realismo. La segunda es que ante las diversas si-
tuaciones y problemas con que nos encontramos a
lo largo del juego hay varias formas de reaccio-
nar: con estrategia, accion, didlogos, etc..

En funcién del comportamiente del jugador, el
programa va descubriendo la personalidad y fas
preferencias del jugador, por lo que en adelante
el juego va adaptindose al gusto del mismo. Por
ejemplo, si eludimos las peleas en favor de solu-
ciones con didlogo, el juego va prescindiendo de
las escenas de accién y en adelante se decanta
mds hacia la estrategia. Esperamos con impacien-
cia estos nuevos lanzamientos.

MICROPROSE

AVALANCHA DE NOVEDADES

as diferentes divisiones englobadas por
esa gigante del software {MicroStyle, Fi-
rebird, Rainbird y Microprose UK) que es
Microprose,
estdn a punto de de-
sencadenar una au-
téntica avalancha de
nuevoes titulos de la
mids diversa fndole.
Comenzando por la
vuelta de dos progra-
mas de nombre le-
gendario, «Elite» vy
«Midwinter», y con-
tinvando por el lanza-
miento de «Betra-
yal», una innovadora
produccién en el
campo de la estrate-
gia de ambiente me-
dieval, que llevan de-
sarrollando bastante
tiempo. «Elite Plus»
y «Flames of free-
dom: Midwinter II»,
son los nombres que
han recibido las nue-
vas entregas de los ya
mencionados clisi-
cos, y todos ellos ve-
rin la luz dnicaniente
para los usuarios de 16 bits. Rainbird vuelve a
sorprendernos con juegos siempre destacables por
su complejidad y originalidad.
MicroStyle por su parte nos ofrecerd un nuevo
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MIDWINTER 2

ATARI ST

AMIGA

GUNSHIP 2000

juego de golf bautiza-
do como «3D Golf»,
¥ una curiosa mezcla
entre arcade y simu-
lador de vuelo llama-
da «Air Duel». Am-
bos juegos han sido
realizados utilizando
técnicas iridimensio-
nales, como ya lo hi-
cieran con su popular
«Stunt Car Racer», y
también serdn séla-
mente los usuarios de
16 bits quienes pue-
dan disfrutarlos.

En cuanto a la pro-
pia Microprose, v tal
y como ya veniamos
anunciando, sus pro-
ximos titulos dentro
de su campo, la simu-
lacién, son «Gunship
2000», «F15 Strike
Eagle [1», «F117 Ste-
alth Fighter 2.0», y el
original y premiado
«Railroad Tycoon»,
que ademds de permitirnos ponernos a los man-
dos de algunos de los mds afamados helicdpteros
y cazas de combate estadounidenses, nos dardn
incluso la oportunidad de convertirnos en auténti-
cos magnates del ferrocarril.

MILLENIUM

MIL Y UNA NOVEDADES

médxima potencia han puesto sus mdqui-

nas los chicos de Millenium para sor-

prendernos de aqui a final de afio con

una lista compuesta por mas ni menos
que ocho nuevos titulos. Para esta todavia no ti-
nalizada primavera
cuentan con «Moons-
hine Racers», un ori-
ginal juego de con-
duceién en el que
asurniremos el papel
de traficantes de
whisky, «Stormball»,
una produccion de-
portiva futurista con
grificos tridimensio-
nales, y «Tentacle»,
un espectacular masa-
cra-marcianos  con
gran cantidad de nive-
les difrentes.

Para algo mis ade-
lante, es decir para el
préximo verano o in-
cluso rozando el oto-
fio, Millepium nos tie-
ne preparados tftulos
algo méds complejos,
como «Robin Hood»,
«Strike Command», 0
«Cybornetics», —con
elevadas dosis de es-
trategia en su desarro-
llo—, junto a arcades
de los de toda la vida
como «Shinto’s Re-
venge», un juego de
lucha con grificos
muy en la linea de los
dibujos animados ja-
poneses de sobra co-
nacidos por todos vo-
sotros 0 «Robocod», continuacion de su divertido
«James Pond», en el que esta vez el dicharachero
agente submarino aparece transformado en un ro-
bot bidnico dispuesto a enfrentarse a cuantos pro-
blemas se le pongan por delante.

Todos los mencionados titulos serdn realizados
exclusivamente para Atari St, Amiga y Pe.

AMIGA
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RAILROAD TYC

AMIGA

MOONSHINE RACERS

ANIGA

TENTACLE

AMIGA
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“MINDSCAPE

SOLO PARA PROFESIONALES

indscape se ha metido de lleno en el

mercado profesional. Si por ello en-

tendemos que no ha presentado como

novedad ninglin videojuego y si un
monton de paquetes de utitidades principalmente
para Pc y compatibles. Todos los programas per-
tenecen a la categorfa de software econdmico y
estdn destinados a Ilenar el hueco que existe en
Europa de este tipo de productos, que normal-
mente alcanzan un precio inaccesible. Una buena
Iniciativa que esperemos llegue, por una vez y sin
que sirva de precedente, a nuestro pais.

MIRRORSOFT

REUNION TUMULTUOSA

[ grupe Mirrorsoft, como seguramente to-
dos vosotros sabéis. incluye cinco com-
paiifas de reconocido prestigio, dirigidas
a diferentes sectores dentro del software
de entretenimiento, Antes de pasar a detallaros to-
dos los lanzamientos de cada una de ellas en los
proximos meses,
queremos resenar
una importante
novedad. la apari-
cion de un nuevo
sello llamado Mi-
rror Image. En é}
tendrdn  cabida
grandes titulos
disiribuidos en su
dia por Mirror-
soft, que ahora se-
rdn reeditados a
un precio mds que
accesible,
Podemos cilar,
para que os hagdis
una idea, que vol-
verdn a aparecer
en las tiendas titu-
fos del calibre de
«Xenon 2», «The
Three Stooges»,
«TV Sporis Foot-
ball» o «Carrier
Command».
Image Works es,
probablemente, la
compaiia de mayor difusién de cuantas forman
el grupo Mirrorsoft. Muchos son los juegos de in-
minente salida, pero son dos de ellos los que han
despertado de antemano mayor interés. En primer
lugar «Predator 2», basado en la pelicula del mis-
mo nombre, sobre ¢l que hemos preparado una
preview mds amplia en esta misma revista y atn
mds importante, un nuevo juego protagonizado
por ese singular fenémeno llamado Tortugas Nin-
ja. «Turtles 2, The arcade game», es la conversion
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a los ordenadores domésticos de la mdquina que
sobre estos sorprendentes héroes realizé Konami.
El juego, publicado a finales de este afio para to-
dos los formatos de ocho y dieciséis bits, parte
con un importante handicap: superar en calidad y
ventas a su popular predecesor.

Abandonamos por €l momenlto los personajes
populares y pasamos a hablar de «Duster», un
programa para St, Amiga y Pe¢, sobre el que tlevan
trabajando mds de un afio. El juego nos lleva has-
ta el futuro, mds
concretamente al
afo 3800; alli se
encucntra  una
“paradisiaca’’ co-
lonta agricola lla-
mada Heaven.
Esta se halla muy
cerca del sol y es-
to ha provocado
curiosas y peli-
grosas mutacio-
nes en las formas
de vida locales.
Nuestro objetivo
es restablecer el
orden y destruir a
los mutantes que
han conseguido
adaptarse a los
sistemas de res-
puesta humanos,

Aparecen tam-
bién dentro de es-
te selle «Robozo-
ne», un trepidante
arcade de am-
bientacion futu-
rista y «Fire &
Iee», un juego
que serd editado
para Atari y Ami-
ga durante el pro-
Ximo mvierno y
que viene avalado
por Graftgoid uno
de los equipos de
programacion
histdricos dentro
del mundo del
software.  Los
juegos de lucha
estin representa-
dos por «First Sa-
murai», un pro-
grama en el que
armados tnica-
mente com una es-
pada migica y
nuestra sabiduria
samurai nos en-
frentaremos a un
malvado demonio
gue pretende do-
minar el mundo y
Sus secuaces.

Realizado por el
mismo equipo de
programacidn
que desarrollo el
popular «Blood-
wych», represen-
tante clave de los
Juegos de rol, lle-
ga «Legend», una incretble fantasia en tu ordena-
dor. Image works actualmente desarrolla también
«Speedball», «Regreso al futuro 2» y «Xenon 2»,
para la consola Master System de Sega.

Cinemaware s¢ ha centrado este aiio en la crea-
cién de programas deportivos. Durante ¢l verano
verdn la [uz para Pc y Amiga, «Rollerbabes», una
innovadora modalidad deportiva en tono de hu-
mor que une el hockey con el wrestling y el skate,
y «TV Sports Baseball», que hace inmortal este
popular deporte americano.

PSS, otro de los sellos historicos de Mirrorsoft,
trabaja dando los tltimos retoques a un nuevo si-
mulador de batalla aérea llamado «Reach for the
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TALOS

E BOY

GAM

ELF

AMIGA

EPIC

AMIGA

BILLY THE KID

Skies». Otro de los lanzamientos de mayor im-
pacto es «Riders of Rohan», juego basado en la
popular trilogia El Senor de los Anillos de Tol-
kien. Ambos serdn publicados para Atari, Amiga
y Pec.

Spectrum Holobyte desarrolla actualmente la se-
gunda parte de uno de los juegos legendarios den-
tro del mundo de la simulacién: «Falcon». «Fal-
con Mark 2» saldrd el préoximo invierno, en
principio exclusivamente para Pc. Por (limo re-
sefiamos {a publicacion, dentro del sello FTL, de
la version Pc del popular «Dungeon Master»,

MOTIVE TIME

CONSOLAS A GOGO

o es demasiado habitual encontrar en
Europa compaiifas dedicadas en exclu-
siva a la fabricacitn de software para las
diferentes consolas del mercado, tal y
como es el caso de
Motive Time.

Sus préximos traba-
jos tiene nombres tan
conocidos  como
«Space Ace» y «Pa-
perboy», que apare-
cerdn respectivamen-
te para Nintendo y
Megadrive, y no son
sino adaptaciones,
—algo “sui generis"
en el primer caso—,
de aquellos legenda-
rios itulos.

No contenlos con
es0 también han
puesto sus esfuerzos
en la elaboracidn de
un nuevo cartucho para la Gameboy, «Talos», un
divertido arcade protagonizado por un monstruito
con “look™ tipo Frankenstein, que ofrece una sor-
prendente calidad grifica.

OCEAN

EL GIGANTE NO DESCANSA

omo siempre, espectacular es el abanico
de novedades que Ocean tiene guardadas
en la manga para intentar ganarle la par-
tida al resto de sus competidoras.

Vamos a empezar por el mundo de las licencias,
donde la compaiiia inglesa ademds de con dos pe-
liculas de renombre,
«Darkman» vy la se-
gunda parte de «Ter-
minator». protagoni-
zada de nuevo por el
«super-cachas» de
nombre kilométrico,
Arnold Schwarzen-
neger, cuenta con los
derechos para trasla-
dar a nuestros orde-
nadores las pintores-
cas aventuras de la
familia mds impre-
sentable, maleduca-
da, grotesca y diver-
tida de los dibujoes
animados, los genia-
les Simpsons.

La serie, que tras
arrasar en América
estd haciendo lo pro-
pio en nuestro pais,
ha sido convertida en
un delirante arcade
lleno de la peculiar
filosoffa del gambe-
rro Bart, el desastro-
s0 Homer, la trascendental Lisa, la resignada Mar-
ge y la silenciosa devora-chupetes Maggie.

Sin abandonar el terreno de los arcades pero sin
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contar con una licencia que les respalde nos en-
contramos con «Wizkid», segunda parte de «Wiz-
ball» uno de los primeros éxitos de Ocean, «Elf»
un colorista juego
para 16 bits prota-
gonizado por un pe-
queiio duencille del
bosque, y «Smash
Tv», conversién de
una recreativa que
es toda una explo-
sién de violencia,
Las mentes mds

inquictas tendrdn
ocasién de disfrutar
con juegos mas
complejos como
«Epic», una fasci-
nanle aventura es-
pacial gque combina
el uso de poligonos
con imdgenes digi-
talizadas, «Battle
Command», un si-
mulador bélico en
el que tomamos
control de un tan-
que, «Wild Whe-
els», que segin
Ocean es ¢l primer
juego de fatbol so-
bre ruedas (7)),

«Billy the Kid», un
retorno al salvaje Oeste dentro de una aventura
que combina a partes iguales arcade y estrategia,
y por lltimo un juego al que merece la pena pres-
tarle mayor atencton, «Sim Earth», la culmina-
cidn del estilo iniciado par «Sim City» que ha
conseguido desde hace algunas semanas copar las
pdginas de las principales revistas europeas del
sector. Como su propia nombre indica esta vez el
programa va mds alla de la simple construccidn
de una ciudad, siendo nuestro objetivo la creacion
de todo un planeta. Un fascinante reto, sin duda
alguna.

OXFORD SOFTWORKS

LOS MAS SERIOS

na compafia pricticamente desconoci-

da que se dedica a cosas “serias’’, como

Juegos de ajedrez, backgammon o brid-

ge, estuvo también presente en la feria,
De entre todo su catdlogo merecen la pena desta-
car tres programas que van a ser traducidos y dis-
tribuidos en nuestro pais: «Chess 2175», «Go Pla-
yer» y «Backgammon Royale».

PALACE

LAS COSAS DE PALACIO...

a sabéis por que dos cosas se ha distin-

guido siempre esta mitica compaiifa in-

glesa: por la calidad de sus produccio-

nes vy por la lentitud con la que las
realizan. Palace no parece sin embargo dispuesta
a cambiar el algo
parsimonioso rum-
bo de su carrera y
nos anuncia sélo
dos lanzamientos de
inminente salida:
«Swap» y «Sli-
ders». El primero es
un juego Lipo puzz-
le, en el que tene-
mos que eliminar piezas de diferentes colores,
mientras que el segundo nos introduce dentro de
una original y futurista competicién deportiva que
en aspecto nos recuerda mucho a aquel legendario
«Marble Madness». Por cierto, si vuestro ordena-
dor tiene 8§ bits lamentamos deciros que Palace
s6lo realizard versiones para Atari St, Amiga y
Pec. jEstos chicos!



PSYGNOSIS
CALENTANDO MOTORES

4 08 hemos comentado que Psygnosis ha

sido elegida como la mejor compaitia

del pasado ano. Curiosamente, y por

contra a lo que podia esperarse en la fe-
ria ademds de despertar gran interés por los nu-
merosos  premios
conseguidos lo que
s¢ dice novedades
presentaron  mas
bien pocas. En con-
creto solo un nuevo
programa llamado
«Atomino» rivalizd
en su stand con los
premiadisimos
«Lemmings». «Ato-
mino» desarrolfado
para [G bits, se basa
en una idea muy
senctlla que genera
un juego terrible-
mente adictivo, en
la linea en lu que es-
tin  encaminando
sus ultimas producciones los chicos de Psygno-
sis. Nuestro objetivo es construir las moléculas
gue nos son solicitadas situando sus dtomos en el
lugar adecuado. «Atomino» consta nada menos
que de sesenta mil niveles y todo parece indicar
que tendremos juego para rato.

RAINBOW ARTS

UNA COMPANIA EN EXPANSION

unque esta singular compaiia de pro-
gramacion alemana ha alcanzado hace,
relativamente, poco tiempo ¢l reconoci-
miento general a nivel europeo, sus orf-
genes se remontan
al afto 86, en el que
fue fundada. El sal-
to definitivo Hegd
de la mano de «Tu-
rrican», un sensa-
cional arcade que
hizo que su nombre
brillara con luz pro-
pia ¢n todo el mun-
do. Precisamente la
segunda parte de es-
te legendario juego,
«Turrican 2», ha si-
do uno de los pro-
gramas en los que se
han conecentrado sus
esfuerzos durante la
feria. De €l recibis-
téis sobrada informacién en el pasado nimero,
por lo que vamos a centrarnos en los otros dos
programas que tuvinmos ocasion de ver.
Hablamos primero de «Logical». Editado para
todos los fomatos de 16 bits, ademds de Commo-
dare 64, ¢l juego podria ser englobadoe dentro de-
los programas tipo puzzie. La idea en la que se

basa es tan sencilla como dificil de dominar y nos |

invita a reunir en el interior de unas ruedas giva-
lorias piczas del mismo color para bacerlas desa-
parecer. El resultado es un juego muy adictivo y
elaborado, con la dificultad justa para enganchar-
nos indefinidamente.

«Mad TV», el otro de los titulos presentados.
—¢n esta ocasion exclusivamente para 16 bits—, es
una original “simulacion™, que se aleja bastante
de los cinones habituales en este género. Para
empezar su tema, dirigir una emisora de televi-
sidn, es hasta el momento inédito, continuando
con sus divertidos grificos y sus golpes de humor
que nada ticnen gue ver con simulaciones ante-
riores. Nuestro protagonista, un joven enamora-
do de la secretaria del director de la emisora, se
verd envuelto en mil disparatadas situaciones.
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SIERRA ON LINE

POR FIN EN ESPANA

a poderosa y conocida compainia norlea-

méricana estrenaba distribuidor en nues-

tro pais y ademds presentaba un montén

de nuevos productos, que, por fin, van a
ser traducidos al castellano y de los que podremos
disponer en los pro-
ximos meses, Lo pri-
Mero que vamos a
poder ver serd «King
Quest V», Laltima,
de momento, misién
del Rey Graham de
Daventry. Los afi-
cionados a las aven-
turas podrin dispo-
ner, en la versidn Pc,
de 256 colores en
pantalla y sonido es-
tereofdnico, con la
tarjeta adecuada In-
mediatamente des-
pués llegard a nues-
tro pais en castellano
«Space Quest [V» y
le seguirin en el
tiempo las nuevas
versiones actualiza-
das, desarrolladas
por Sierra cambian-
do el intérprete, de
«Larry I» y «Larry
V», ambos comple-
tan por ¢l momento
los lanzamientos en
nuestro pais. Cila-
mos ahora los dlti-
mos tftulos editados
en Estados Unidos.
Comenzamos con
«Firehawk: Thexder
II» la segunda parte
de un arcade muy
popular en los Estados Unidos. «A-10 Tank Ki-
lter», un simulador de vuelo basado en un avidn
especialista en destruir objetivos terrestres. «Ste-
llar 7» es un furioso y adictivo arcade con una
versidn también en 256 colores. «Rise of the Dra-
gon: A Blade Hunter Mystery», un juego de rol
ambientado en los bajos fondos de Los Angeles
en el aio 2053, «Red Baron», un simulador de
vuelo que nos traslada a los afios de la I Guerra
Mundial, Como podéis ver un montdn de nove-
dades que van a estar disponibles para Pe v, en al-
gUNos casos, en Amiga.

SIMULMONDO

CIAO BAMBINOS

or fin los productos de esta compaiifa ita-

liana van a ser distribuidos en Espaiia. gra-

cias a lo cual podremos testear “in person™

la calidad de titulos como «Formula I
3D», un revolucionario juggo de conduccion que
utiliza téenicas tridimensionales, o «f play 3D
Soccers, que aplica estas mismas téenicas a un
cldsico simulador de futbol.

STORM

AL MAXIMO

torm y The Sales Curve estaban completa-
mente lanzadas; aparte de mostrar ¢l aluci-
nante «Swiv» a todo aquel que se acercaba
al stand, tenian unas cuantas novedades
muy interesantes. «Rod-Lands es un juego de pla-
taformas con unos protagonistas muy curiosos:
unos graciosos duendes que tendrdn que rescatar a
su madre de las garras del malvado de turno. El
juego estard disponible dentro de muy poco para

KING QUEST V

PC

RISE OF THE DRAGON

PC
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todos los sistemas. «Big Run» es una conversion
de una maquina de Jaleco, un arcade de coches
ambientado en Africa.

Y, por dltimo, nos infermaron del acuerdo al que
han llegado con Tradewest, una empresa oriental
que hace juegos para el NES y cuyos programis
van a ser convertidos por Storm. Sus primeros
lanzamientos van a ser; «Double Dragon [{l: The
Rosetta Stones», «Asylum», «Solar Jetman: Hunt
for the Golden Warship», «Brute Force», «Indy
Heat» y «Battletoads».

SYSTEM 3

MAS FUERTES QUE NUNCA

ungue en su historial figuren nombres
tan legendarios como «Myth», «Interna-
tional Karate» o la saga «Last Ninja», lo
cierto es que System 3 es una de esas
compaiifas que tan sélo muy de cuando en cuando
visita las pantallas de nuestros ordenadores. Lo
cierto es que sin embargo parecen haberse por fin
decidido a imitar el ritmo de lanzamientos de las
grandes del software, y de aqui a finales de la pre-
senle campaila nos tienen reservada una auténtica
avalancha de nuevos titulos francamente prome-
tedores. La estre-
[la de todos ellos
es, sin duda algu-
na, «Last Ninja 3»,
la tercera entrega
de la aclamada sa-
ga que, repitiendo
las mismas téeni-
cas y desarrollo
de sus anteceso-
res, nos traslada al
mismisimo Tibei
para, en el interior
de un templo bu-
dista, enfrentarnos
de nuevo conira
Kunitoki.
De momento s0-
lo estdn previstas

las versiones para [ rrIEs=—_E T 1 i

16 bits y Commo-
dore 64, ordena-
dor en el que ori-
ginariamente hizo
su aparicion «The
Last Ninja».

Los demis lan-

zamientos  nos
ofrecen un panorama bastante variado en ¢l que
tienen cabida desde [a aparicion de versiones de
L6 bits de antiguos éxitos como «Mylh» 0 «Ven-
dettaw, a cldsicos arcades como «Silly Putty», jue-
gos de coches como «Turba Charges», o produc-
ciones mds complejas como «Changelling», una
inguictante aventura espacial, o «Constructor», un
juego que como su propio nembre indica va a per-
mitirnos construir edificios y que podria muy bien
englobarse dentro de la misma categoria del po-
pular «Sim Earth» de Ocean.
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TECMAGIC

SOLO PARA TU SEGA

i rara es una empresa dedicada en exclusi-
va 4 la realizacion de software para conso-
las, —hasta hace muy poco dirigido directa-
mente por las productoras del hardware—,
mis aun lo es una que se dedique nicamente a
un sdéle sistema,
como hace la com-
piaiiia de reciente
aparicién Tecma-
gik con la Sega
Master System.
Tres son sus nue-
vits producciones
para la usuarios de
la consola Sega de
8 bits, y las tres po-
seen un nombre de
reconocido presti-
gio  dentro  del
mundo del softwa-
re y una calidad in-
discutible en las
versiones realiza-
das para otras md-
quinas. «Populous», «Pacmania» y «Shadow of
the beast» verdn la luz dentro de muy poco y
cuenta de antemano con calidad garantizada.

TITUS

FESTIVAL DE ARCADES

os franceses, en esta edicidn, estuvieron

un poco desganados, aunque no taltaron

las novedades de rigor. Titus, por ejem-

plo, presenté cuatro juegos. «Prehisto-
rik» el primero de ellos, es un arcade para dieci-
sé1s bits ambientado en la edad de piedra con unos
graficos verdaderamente divertidos que estd ya a
punto de llegar a nuestro pais. «The Blues Brot-
hers» es, por el
COntrario, un juego
basado en las aven-
turas de los dos
rockeros mis pecu-
liares de hace algu-
nos ailos. También
serd publicada den-
tro de muy poco la
tercera parte del le-
gendario  «Crazy
Cars». Completa el
recorrido por los
juegos de Titus,
«Crime Does not
Pay», un programa
de arcade y estrate-
gia, para hacernos
con el control de
una corrompida ciudad, que encontraréis amplia-
mente comentado en la seccion “Punto de mira”.
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TOMAHAWK
PIONEROS EN TECNOLOGIA

omahawk ha echado mano a las tltimas

tecnologias y mostrd a la prensa y a todo

el que quisiera acercarse por su stand un

curioso producto que a mds de uno dejé
boquiabierto: la version CD-ROM del juego «Eu-
ropean Space Simulator». Un super-programa que
contiene mds de 200
megabytes de imdge-
nes digitalizadas, so-
nido de calidad com-
pact disc y, bueno,
muchas mds cosas
que sélo unos pocos
privilegiados por el
momento podrdn con-
templar. Una iniciali-
va que ha roto el hielo en cuanto a 1a aparicion de
videojuegos en CD-ROM en Europa y que hay

que celebrar como si se tratara del paso de este

mundille a su edad adulta. Esperemos que la ini-
ciativa de Tomahawk pronto sea secundada por
elras compafifas.

UBI SOFT

DOS ORIGINALES NOVEDADES

para terminar nuestro recorrido por las

novedades provenientes de Francia, va-

mos a dar un pequeiio repaso a Ubi Soft.

Los seiiores de Ubi tenfan preparados
dos juegos muy interesantes: «B.A.T.» y «Unre-
al». El primero se trata de un programa muy cu-
rioso que transcurre en un iejano futuro, donde
convertidos en agentes de una organizacion poli-
cial tendremos que
desenvolvernos por
extrafios mundos en
una mezcla de juego
de rol, aventura con-
versacional y progra-
ma de estrategia; te-
rriblemente amplio y
complejo, el ambiente
recreado en «B.A.T»
incluye sonidos e
imigenes digitaliza-
dos y personajes inte-
ligentes.

S6lo estard disponi-
ble para dieciséis bits
y posiblemente inclu-
so sea traducido a
nuestro idioma. «Un-
real» es un arcade con unos graficos realmente so-
berbios, “irreales” podrfamos decir; un juego que
lleva ya en preparacién muchos meses y que por
fin parece que estd a punto de ver [a luz, en prin-
cipio Unicamente para Amiga.

U.S. GOLD

MUCHOS SELLOS, GRANDES...

omo seguro que ya sabéis U.S.Gold di-
vide todos los juegos que aparecen con
su nombre en una serie de lineas de pro-
ducto, en funcién del piiblico al que van
dirigidos y del tipo de juego de que se trate. Den-
tro de las conversiones procedentes de recreati-
vas de Sega las novedades mds significativas fue-
ron «Shadow Dancer» y «Joe Montana Football».
El primero aparecerd publicado para todos los for-
matos de § bits y Atari y Amiga v el segundo ex-
clusivamente para Pc. También fruto de una li-
cencia es «Gauntlet HI», en este caso de Tengen,
del que ya hemos hablado en alguna ocasién al
igual que ha ocurrido con «Cybercon I11»,
A través de U.S.Gold llega la nueva aventura de
Delphine, «Cruise for a Corpse», que cuenta con
unes grificos espectaculares y que probablemen-

SHADOW DANCER

ATARI ST

CYBERCOM Hil

AMIGA

AMIGA  CRUISE FOR A CORPSE

KNIGHTS OF KRYNN

SPIRIT OF EXCALIBUR

AMIGA

te contard con una version en castellano en nues-
tro pais. Dentro del sello SSI verdn la luz dos nue-
vos juegos de la serie “Dungeons & Dragons”,
«Death Knights of Krynn» y «Shadow Sorcerer»,
que retoman la accion donde o dejd «Dragons of
frame», el tltimo titulo editado hasta la fecha.
También dentro del género de los RPGs, que cada
vez cuenta con mis

g = scguidores en todo

: el mundo, serd co-
mercializado en bre-

T ve «Eye of the Be-
- holder» para Pc y
e Amiga. La estrate-

gia estd representada
a través de «Medie-
val Lords», una si-
mulacidn de guerra
que en su aspecto
recuerda a los war-
games de tablero
que ha sido realiza-
da por uno de los se-
llos especialistas de
este género SSI
Pasamos ahora a
comentar las nove-
dades realizadas por
Access. Esta compa-
fiia americana ha es-
tado presente en el
Trade con «Links»,
un simulador de
Golf para Pc, que
cuenta por el mo-
mento con dos dis-
cos de escenarios in-
dependientes
Hamados «Bountiful
Golf Course» y «Fi-
restone  Country
Club» con los que
ampliar las posibili-
dades del juego,
Por tiltimo el gru-
po de programacion
“in-house” estd de-
sarrollando «Jetfigh-
ter Ii», un nuevo si-
mulador de vuelo y
se concentra ahora
en lo que probable-
mente serd uno de
sus  lanzamienlos
mds fuertes en los
proximos  meses:
«El Padrine Iil»,
conversidn de la pe-
licula del mismo
nombre. Os seguire-
mos informando.

VIRGIN

MUCHAS NOVEDADES

na de las compaiifas que mds activa ha
estado Gltimamente ha sido Virgin, in-
tentando recuperar su posicion puntera
en ¢l mercado del videojuego.

Para ello tienen preparados un montén de lan-
zamientos muy interesantes. La cosa comienza
con «Wonderland», una curiosa aventura conver-
sacional para los
dieciséis bits, que
probablemente no
veamos en Espaia,
pero que parece de
lo mds interesante
para los aficionados
a este tipo de pro-
gramas que tengan
oportunidad de con-
seguirla. «Spirit of Excalibur» nos traslada al
mundo artirico, en ¢l que, tomando la personali-
dad del sucesor del milico rey deberemos regir los
destinos de la antigua Inglaterra, en una mezcla
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Los éxitos de DINAMIC no cabian en una CAJA,

hemos tenido que hacer...
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Una coleccién con 5 VIDEO-JUEGOS, disponibles en todos los formatos:
SPECTRUM, AMSTRAD, MSX, Cé4,ST , AMIGA y PC (*).

(*)En la versién PC, AM.C. y Affer the War se sustituyen por La Aventura Espacial y Capitan Trueno.
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ROLLING RONNY

AMIGA

de arcade, juego de rol y estrategia, solo para Pc,
Amiga y Atari, estos dos ultimos con un mega de
ram. «Viz» es un programa basado en una popular
tira cdmica inglesa, un arcade que nos va a per-
mitir hacer las gamberradas mds gordas que se
nos ocurran. Un juego que traerd cola y que sale,
aunque adin no es seguro si serid publicado en Es-
paiia, para todos los sistemas de ocho y dieciséis
bits. El cuarto lanzamiento se llama «Supremacy»
y ¢s una compleja aventura espacial, con magni-
ficos grificos y ambientacion. Una simulacidn es-
trategica en la que deberemos conguistar el uni-
verso. SOlo para Amiga, Atari y Pc. «Sarakon» es
un juege de mesa
basado en ¢l cld-
sico  Mah-Jong
oriental y tampo-
co van a poder
disfrutarlo los po-
seedores de los
ocho bits. «147
3D Snooker» es
una simulacién
de billar que pro-
mete revolucio-
nar los juegos de
este tipo, pers-
pectivas  desde
cualquier dngulo
y griticos sensa-
cionales son un
par de ejemplos
de este préximo
lanzamiento para
Amiga y Atari.
«Realms» es un
juego de rol de
fantasfa elabora-
do con una téeni-
ca nueva que per-
mite una total
libertad de interaccién y movimiento con el mun-
do creado por el ordenador. Que se preparen los
que tengan Amiga, Atari 0 Pc porque «Realms»
va a dar mucho que hablar.

«Rolling Ronny» es, por ¢l contrario, un arcade
en ¢l que el protagonista cabalga un monopatin
por una serie de zonas repletas de enemigos.

Un juego super-adictivo con grificos que, en al-
gunas versiones, superan los cien colores simul-
tdneos en pantalla, ;increible? ;no? Por supuesto,
sdlo para los dieciséis bits, «Shuttle» es una si-
mulacion de la Lanzadera Espacial creada por la
N.A.S.A. Pe, Atari y Amiga son los ordenadores
que te permitirdn convertirte en el Von Braun de
los noventa. «Floor 13» es un juego de estrategia
que nos deja libertad para dirigir, desde la sombra,
el gobierno de una nacion. Una temitica muy in-
teresante que nos va a enseiar como funciona la
politica actual y que solo estard disponible, una
vez mds, para dieciséis bits.

Y, para terminar, comentaros que Mastertronic,
asociada con Virgin, promete muchos lanzamien-
tos siguiendo su politica de reeditar vigjos titulos
a precios bajos como «Ghostbusters», «Aliens»,
«Silkworm» y casi tedo el catdlogo de Infocom.
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ACUERDOS
Y DESACUERDOS

Andrew Bagney, director de Erbe, junto a Srini
Vasan, Director de negocios internacionales de
Sierra, en un momento de la firma del contrato.

Igunas de las casas productoras
Ahan aprovechado los dias de fe-

ria para firmar nuevos acuerdos
de distribucién en nuestro pais. Taj es
el caso de Sierra, que por vez primera
en su historia ha cedido los derechos
para traduccion de su producto a otro
idioma que no sea el inglés. Al mismo
tiempo otras productoras han aprove-
chado para romper los acuerdos que
mantenian y cambiar su distribuidor
local. Tal es el caso de la bien conoci-
da Domark.

LO QUE VIENE

-Taa

e observa una tendencia generali-

zada de las casas de software por

hacer juegos para consolas, sobre
todo para Sega Master System y Me-
gadrive, incrementandose también la
produccion para PC. Otro punto en
comun es realizar programas cada vez
mas elaborados y sofisticados y se su-
pone gque mas vendedores en vez de
producir muchos juegos que podria-
mos considerar “mediocres”. Con es-
ta medida se pretende rentabilizar
mas cada producto, darle mas vida en
el mercado. Al mismo tiempo se cons-
tata un descenso impresionante en las
producciones para maguinas de 8 bits
(Spectrum y Amstrad mas concreta-
mente).

LO QUE SE ACABA
Y LO QUE COMIENZA

nologias, lentamente pero de forma segura. £l CDROM, el

video interactivo, la realidad virtual, palabras y conceptos
que en este momento carecen de significado para una mayo-
ria, se convertiran en muy breve espacio de tiempo en comu-
nes para todos los aficionados a la microinformatica. Compa-
Alas como Mindscape o Mirrorsoft estan apostando fuerte por
este concepto de alta tecnologia que permitird pronte la reali-
zacién de unos programas mdas elaborados, con graficos mas
sofisticados, menos costoses de producir, incopiables y por en-
de, puede que incluso més baratos. Hay que tener en cuenta
que, aungue sea duro decirlo, 1os que copian los juegos estan
en realidad obligando a los que los pagan a soportar un so-
breprecio con el que las casas de soft intentan paliar las pérdi-
das ocasionadas por la pirateria. Debido a este problema, has-
ta el momento imposible de solucionar, las casas de soft
tntentan poco a poco desviar su produccién hacia sistemas in-
copiables: CDROM, cartuchos para consolas, etc., de manera
qgue el abuso que la pirateria hace de estos programas (en for-
mato de disco o cinta) esta sin duda provocande la muerte de
los mismos. Si esto sigue asi, pronto los usuarios de casettes y
disqueteras veran crecer telarafias en sus dispositivos, por lo
menos en lo que a videojuegos se refiere.

| as consolas estan irrumpiendo con fuerza y las nuevas tec-

LA OTRA REALIDAD

ision presento
un sistema de
realidad virtual

que es una nueva
concepcion de las
aplicaciones  gue
pueden tener los or-
denadores en virtud
del estado actual de
los mismos, con po-
tencias y velocidades
de proceso que ya
empiecen a poder si-
mular la realidad en
tiempo real {valga la redundancia), es decir que la simulacién
se produce al mismo tiempo gque transcurre la realidad. Por
ejemplo, si se simula gue el espectador esta en una habitacion
y se desplaza 5 metros durante 10 segundos, a través del si-
mulador de realidad virtual, la sensacién gue obtiene es tam-
bién de haberse desplazado el mismo espacio durante el mis-
mo tiempo especificado, Los decorados, el ambiente y los
personajes que el espectador percibe, son suministrados por el
propio ordenador. En realidad de trata de dos ordenadores
(para que se repartan mas eficazmente el trabajo); cada uno de
ellas se encarga de generar el sonido y la imagen que corres-
panden al ojo y oido derecho e izquierdo respectivamente. Es

to permite una sensacion de realidad en estéreo para el sonido
y en 3D para la vision absolutamente increible. Un dia de estos
profundizaremos sobre el tema que promete ser de lo mas in-
teresante. Palabra.
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Los senores de la guerra

M ELECTRONIC ARTS

M Disponible: AMIGA, ATARI
M En preparacion: PC

BV Comentada: AMIGA

Hace muchos siglos
la ley era impuesta
por la fuerza de las
armas. Entonces los
Powermonger, los
senores feudales,
eran quienes tenian
derecho sobre la
vida y la muerte de
sus subditos. Ahora
vas a tener ocasion
de convertirte en un
auténtico tirano con
este fabuloso juego
que, aungque con re-
traso por fin ha lle-
gado a nuestro pais.

s muy probable que

recordéis un progra-

ma llamado «Popu-

lous». Fue en su dia

un auténtico bomba-
z0; era original, adictivo, en su-
ma, lo tenia todo, Pues sus crea-
dores se han liado la manta a la
cabeza y nos proponen un nue-
vo juego que muy bien podria
lievar el nombre de «Populous
2», pero que han preferido “ma-
quillar’ con otro titulo: «Po-
wermonger». Una segunda par-
te que en realidad no cs tal, sino
un juego diferente aunque tenga
muchas reminiscencias de su ya
cldsico predecesor.

ATARI

Por upa vez, y sin que
sirva de precedente, las
versiones de Amiga y Ata-
ri ST, son tan similares
que se hace imposible dis-
tinguir sobre cual de los
dos ordenadores ha sido
programado el codigo ori-
ginal de «Powermonger».

Presentacion, musica, in-
cluso el sonido ambiental,
son absolutamente idénti-
cos. S6lo una pequena di-
ferencia, sin Ia menor im-
portancia, en el tamaiio
del mapa secundario per-
mite distinguir entre am-
bas maquinas.

AMIGA

ATARI ST

POWERMONGER

«Powermonger» nos traslada hasta la interesantisima Edad
Media para adoptar el papel de un Sefor feudal.

Las distintas acciones se realizardn con ayuda del ratén,
pulsando sobre los iconos que las identifican,

La ambientacién y los efectos senoros incluyen importantes
pistas, por lo gue no debemos dejarlos de lado.

Un primer vistazo

Leyendo detenidamente el ex-
tenso y bien realizado manual
de instrucciones que acompana
al programa nos podremos dar
cuenta de que las intenciones de
los creadores de «Powermon-
ger» no eran otras que desarro-
lar un juego en el que estuvie-
ran representadas todas y cada
una de las acciones que podria-
mos haber realizado si viviéra-
mos en la Edad Media y fuéra-
mos uno de los Sefiores de la
Guerra, Y casi lo consiguen,

Decimos casi, porque la enor-
me variedad de acciones que
nos permite llevar a buen fin el
juego implica una complejidad
tal que le hace perder, en prin-
cipio, algo de adiccién. «Popu-
lous» era menos completo pero,

-~
l

AMIGA

AMIGA

ATARI ST

por ende, mucho mds sencillo.
De todos modos, tranguilos,
«Powermongers es simplemen-
te sensacional, solo que va a ne-
cesitar un estuerzo mayor al ha-
bitual por nuestra parte para
dominarlo a la perfeccion.

i " B LR ¢ PN, <,

Siguiendo el estilo de juego que inauguré «Populous», esta
nueva entrega incorpara mayor compleiidad.

g7 ey

e 4 g

Las alianzas jugaran un papel fundamental en los primeros
momentos cuando No tengamaos un ejército poderoso.

Las versiones de Amiga y Atari son practicamente idénti-
cas en lo esencial, dando paso a un gran juego.

El juego

Sélo vamos a emplear el ratin
para manejar a los guerreros.
Con ¢l marcaremos sobre los
iconos, que aparecen en los la-
terales del mapa en tres dimen-

CONSENOS 4 TRULOS

N

B Sube el volumen del monitor porque el sonido ambiental
te dara mas de una pista importante.

B Date prisa en tomar tus decisiones, no hay ninguna forma
de evitar que pasen las horas y tus enemigos estan siempre

en movimiento.

B Utiliza la posibilidad de espiar y establecer alianzas a me-
nudo, es mejor ser diplomatico cuando no se posee la fuer-
za necesaria para convencer por medio de las armas.

siones, para ejecutar nuestros
comandos. La misién principal
de un buen «Powermonger» es
conguistar el territorio en el que
vive. El ordenador considerard
que lo hemos logrado cuando en
nuestro peder estén al menos las
dos terceras partes del mundo
en el que se desarrolla la accion,
Por supuesto, hay mundos dife-
rentes e incluso estd previsto co-
mercializar discos con nuevos
escenarios. Debemos tener en
cuenta las necesidades de nues-
tros hombres y alimentaries, lo
que implica sagueos en los pue-
blos de los alrededores.

Las correrfas de los guerreros
se desarrollan bajo nuestra aten-
ta mirada y debemos recordar
que no somos los tinicos Sefo-
res Feudales de cada zona, hay
otros que deberemos convencer,
por medio de alianzas ¢ por [a
fuerza, para que nos apoyen,

Montaiias, rios, valles

En el aspecto técnico «Power-
monger» es verdaderamente im-
presionante. Comenzando por la
presentacion, tanto grificos, co-
mo sonidos y movimientos, son
simplemente perfectos. El deta-
lle alcanzado en la representa-
cién de los territorios no se ha
limitado dnicamente a las tres
dimensiones del terreno, tam-
bién veremos pueblos, castillos,
rebafios de ovejas paciendo en
los prados, los charcos dejados
por ta lluvia, drboles... para qué
contaros mds, no tenéis mds que
observar las imagenes que
acompafian a este comentario y
os haréis una idea mas acertada.

Si «Powermonger» fuera algo
mds sencillo se habria converti-
do en el juegy mds importante
de los dlitimos afos. De todos
modoes los amantes del «Popu-
lous» estamos de suerte porque
lenemos en este nuevo lanza-
micnto un digno sucesor de
aquel juego gque nos convirtio,
por unas horas, en dioses. Ahora
seremos Sefiores Feudales, 1o
cual, tampoco deja de ser inte-
resanie. Amantes del arcade fu-
ribundo, abstenerse,

1G.V.
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AMIGA

ALMIGA

Servicio puerta a puerta

El juego guarda un parecido mas que
considerable con el ya conocido «Live
& Let Dien.

BEDOMARK

W Disponible; SPECTRUM,
C64, AMSTRAD, ATARI
y AMIGA

BV Comentada: AMIGA

n pleno siglo XX! los de-
Elincuentes que antes

abundaban en las gran-
des ciuzdades son ahora ma-
yoria en todo el planeta. Ellos
son los que dominan las co-
municaciones de un lugar a
otro, la Gnica solucién para
las personas honradas es des-
plazarse por una red de cana-
les censtruidos por el ejército,
Sin embargo incluso en estos
cursos de agua ya hay gente
dispuesta a robar y matar a
cualguiera que se atreva a
desplazarse por ellos.

Para que la civilizacion no se
colapse se he creado Hydra,
una super-crganizacion de
entrenadisimos agentes dis-
puestos a toedo y que, sobre
sus lanchas fuera-borda ha-
cen una especie de reparto
puerta a puerta de mercan-
cias valiosas por todo el mun-
do. En este juego tu misian
serad convertirte en un miem-
bro de Hydra y cumplir todas
las misiones gue se te enco-
mienden. ;Sabes nadar? Pues
vete aprendiendo.

Ce la mano de Domark lle-
ga a nuestro pais otra conver-
sién de una recreativa de Ata-
ri Games. «Hydra» es un
arcade de-desarrollo muy pa-
recido al «Live and let diex»; es
decir, una motora y miles de
obstaculos y enemigos. En
«Hydra» tenemos la posibili-
dad de utilizar un singular ar-
tilugio llamado “boost” que
nos permite elevarncs algu-
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A hordo de nuestro extrano vehiculo
deberemos transportar valiosas mer-
cancias.
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Ademas de una escasa calidad, «Hy-
dra» defrauda por su desarrollo rei-
terativo.

nos metros, durante un certo
periodo de tiempao, sobre el
agua, evitando asi zonas de-
masiado peligresas.

E! juego tiene treinta y un
niveles divididos en nueve
secciones que transcurren en
las zonas mas variadas del
planeta; por supuesto el esce-
nario cambiara dependiendo
del lugar donde se desarrolle
la accion. Ademas, cuando
pasemos una determinada se-
rie de fases entraremos en
una tienda en la gue, si he-
mos reccgido previamente el
dinero necesario, podremos
mejarar nuestro armamento.

Muy poco queda por contar
de este programa de Domark
sin hacer ya referencia al as-
pecto técnico dei mismao. Qui-
za deciros que «Hydra» tiene
algo mas de calidad que las
ultimas conversiones de esta
compania inglesa pero tam-
poco lega a la cota necesaria
para que podamos hablar de
un buen juego.

«Hydra» es unicamente una
nueva conversion de una ma-
quina que no destaco en el
mercado de las recreativas y
que en su version informatica
tampoco lo va a hacer, no so-
lo por el propio desarrollo del
juego, —reiterativo y nada ori-
ginal—-, sino por la propia cali-
dad del mismo. Y no es que
esté muy mal, es, simplemen-
te gue no pasa de ser norma-
lito: graficos bien definidos,
movimiento regular y unos
togues de adiccién. Cualida-
des todas que poseen en ma-
yor cantidad muchos de los
lanzamientos con los que
«Hydra» tendra que competir
en el mercado. Si Domark
guiere recuperar su antiguo
liderazgo deberd mejorar mu-
€no, y no parecen dispuestos
a hacerlo.

JG. V.
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Los secretos de la «Cosa Nostra»

CRIME DOES NOT PAY

Nosotros creiamos
que a los malos
siempre les pillaba la
policia, pero, de
repente, viene Titus
y nos dice que el
crimen no paga.
fuera de proverbios
y refranes, este
nuevo programa
procedente de
nuestro pais vecino
es una
videoaventura en
toda regla como las
de antes, aunque eso
si, actualizada con
todos los
ingredientes
necesarios para
hacernos pasar un
rato muy divertido.

HTITUS

M Disponible: AMIGA, ATARI y
PC

WY. Comentada; PC

ertenecer a una de las
PGrandes Familias no ha si-

do nunca una cosa fécil, y
si lo dudiis preguntarle a Vito
Corleone, ahora que “El Padri-
10" se¢ estd reponiendo por tele-
visién. Cuando el jefe del clan
se hace viejo hay que buscar un
sucesor y ¢s muy complicado
sobrevivir en ese ambiente. Esa
serd una de nuestras principales
misiones en este juego de Titus,
sobrevivir y ademds llegar a
controlar la ciudad usurpando ¢l
puesto del alcalde si lo conside-
ramos Oportuno.

T
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incluso a usurpar el puesto del alcalde.

A lo largo de ta peltgrosa aventura
podremos controlar a tres personajes
diferentes,

Dos mafias diferentes

La aventura comienza dejin-
donos elegir entre dos tipos de
mafias, la japonesa y la italiana,
ya en el manual se nos aconscja
comenzar por la segunda, mu-
cho més sencilla para unos prin-
cipiantes en eso del crimen or-
ganizado como nosotros.

Sea cual sea nuestra eleccion
pasaremos a controlar a tres
personajes, cada uno con carac-
ter{sticas diferentes, que deam-
bulardn por las calles de la villa
intentando conseguir una serie
de objetos imprescindibles para
derrocar al alcalde.

El juego estd desarrollado des-
de una perspectiva lateral y pasa
a unas pantallas especiales

QONSENOS 4 TRULOS

BCuando te parezca que el juego se enlentece ten mucho
cuidado, porgue probablemente vaya a aparecer uno de tus
enemigos; detente y desenfunda tu arma para estar preve-

nido.

BExamina y utiliza todo fo que se te pase por la imagina-
cién en cada una de fas pantallas de interiores; te llevaras
mas de una agradable sorpresa y avanzaras rapidamente en

la aventura.

BProcura, antes de nada, pasearte con Sophia que es quien
posee el plano y marcar los Jugares mas importantes de la
ciudad, evitaras muchas vueltas innecesarias.

Muestra misidn en el juego consiste en convertirnos en jefes de la mafia, llegando

Al entrar en las casas tendremos
oportunidad de interactuar con nue-
vos ciudadanos,

cuando nos introducimos en al-
guna casa. En ellas encontrare-
mos a otros personajes secunda-
rios pero muy importantes para
nuestros planes con los que ten-
dremos la oportunidad de inter-
actuar cuando lo deseemos. As{
serd necesario conseguir dinero
para sobornos, agendas de di-
recciones para asegurar nuestra
supervivencia, cargadores para
nuestro arma y un sinfin mds de
objetos que, usandolos correcta-
mente nos facilitardn enorme-
mente las cosas.

Un enorme escenario

La zona de juego es una enor-
me ciudad en cuyas calles circu-
lan todo tipo de malhechores,
incluidos nosotros, todos con la
inica aficién de masacrarse los
unos a los otros. No podremos
caminar por la villa sin estar
dispuestos a utilizar nuestra pis-
tola en cualquier momento, aun-
que eso si, con cuidado de que
no nos vea la policia que nos
detendria in fraganti y nos ence-
rraria en Ja cdreel,

«Crime Does Not Pay» es un
Juego muy trabajado visualmen-
te, muy sencillo de manejar y en
el que resulta muy ficil meterse
de lleno en la aventura. Los grd-
ficos son aceptablemente bue-
nos aunque, quizds debido a su
complejidad en algunos mo-



Por las calles de la ciudad circulan to-
do tipo de malhechores, a cual mas
peligroso.

YmE000

Conseguir nuestro objetivo requerird
un elevado numero de complejas de-
cisiones.

Deberemos cuidar de no ser sopren-
didos por ta policia al utilizar nuestra
pistola.

mentos, la velocidad del pro-
grama no es lanta como serfa
deseable. En cuanto a [a tarea
os pedemos decir que es verda-
deramente complicada, no sola-
mente por el enorme mapeado,
sino también por la cantidad de
acciones necesarias para conse-
guir unicamente en parte nues-
tros objetives.

De cualgquier modo, Titus ha
conseguido un juego gue en-
gancha, quizds su principal vir-
tud es haber logrado ese grado
intermedio de dificultad que
permite que todos, novatos y
expertos, se diviertan lo sufi-
cientemente con el programa
como para decir que posee un
alto grado de adiccidn.

Hartos de matamarcianos en
sus mil y una variedades, «Cri-
me Does Not Pay» es una boca-
nada de aire {resco en el mun-
do del software. aunque no
destaque por un aspecto especi-
fico. Puede que no sea un su-
per-lanzamiento pero posee la
suliciente calidad como para
MErecer ue pasemos nuestro
tiempo con él. Bien por Titus.

1.G.V.
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Una guerra perdida

GENGHIS KHAN

»
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El juego combina a partes iguales en
su desarrollo tanto la estrategia co-
mo el arcade.

W POSITIVE

W Disponigle: SPECTRUM,
AMSTRAD, MSX y PC

BV Comentada: PC

WT Gréficas: CGA y EGA

uriosamente, Genghis
C Khan, el principe mon-

gol que unifico a todas
las tribus asiaticas y estuvo a
punto de convertir al mundo
en su propio imperio, ha sido
un personaje muy clvidado
en los libros de historia. |Y
qué 0s vamos a decir de los
juegos de estrategia o de {os
war-games!; dedicados casi
exclusivamente a las campa-
fas de las dos Grandes Gue-
rras se olvidaban de los acon-
tecimientos del pasado. Pues
el mundo del software no se
ha olvidade de Temujin, el
Gran Khan, y tanto Infogra-
mes, en un juego que tam-
bién podréis ver comentado
en este mismo numero, COMo
Positive acaban de poner en
'a calle un pregrama dedica-
do a ese gran estadista.

Ante todo, comentaros que
«Genghis Khan» no es basi-
camente un juego de estrate-
gia. En ¢l juega una parte
muy importante vuestra habi-
hidad como gobernador pero
también deheréis conquistar
los territorios que rodean
Mongolia a golpe de joystick.
Nuestra mision es invadir el
Imperio Chino, y para ello de-
berermnos derribar la Gran Mu-
ralla mediante la polvora.

Por desgracia esta no se en-
cuentra disponible y tendre-
mos que conquistar Bagdad
donde se guarda el secreto de
su fabricacién para luego de-
dicarnos a derruir el obstacu-
lo gue nos impide la victoria.

Por logica no todo es tan fa-
cil cemo llegar y conguistar,
porgue Nay un enemigo, gue
podemos elegir entre varios
de dificultad creciente, aun-
que el exiguo manual nada
dice de elle, que persigue el
mismeo objetivo y que, si no
nos apresuramos, puede de-
rrotarncs.

«Genghis Khan» es un intento fallido
de adentrarse dentro del mundo de
los "war-games”.

El juego incluye la posibili-
dad de elegir arcade, estrate-
gia 0 una mezcla de ambas.
En la primera categoria debe-
mos usar el joystick para de-
rrotar al dueno del territorio
elegido. La pantalla cambia a
un juego de desarrollo lateral
en el gue manejamos a un
guerrero que, a espadazo lim-
pio, se enfrenta contra las
nuestes enemigas. Cada sol-
dado derribado eguivale a
cinco en el compute total y
cada uno de los golpes que
recibamos también descuen-
ta cinco unidades de nuestras
propias fuerzas.

«Genghis Khan» es uno de
los primeros intentos de una
compania espanola de entrar
en & mundo de los juegos de
estrategia y, desgraciadamen-
te, Positive no ha consequido
sus objetivos. Sera porque |os
graficos del programa son
bastante simples incCluso en
EGA, serd porgue el niamero
de opciones y parametros son
escasos y no demasiado varia-
dos o quizas porque las fases
arcade son repetitivas, el ca-
SO @5 gue este jueqgo se guada
an un guiero y no puedo.

«Genghis Khan» es un pro-
grama excesivamente simple,
parece realizado a marchas
forzadas y con pocos medics.
Probablemente ni guste a los
aficionados a los war-games
ni deleite a los forofos del ar-
cade. Ademas, estos chicos se
empenan en gue sus juegos
aparezcan en inglés, un deta-
lle curioso porque no parece
gue sus programa vayan a ser
distribuidos fuera de nuestras
fronteras y si ese es su objeti-
vo van a tener que esforzarse
ya que es un mercado muy
exigente. Un fallo de Positive
que deseamos sea corregido
en su proximo lanzamiento.

J.G.V.
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RECOMENDADOS

8 BITS

EXTREME

DIGITAL INTEGRATION (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SWIV

STORM (Spectrum, Amstrad, MSX)

EXTERMINATOR

AUDIOGENIC {Spectrum, Amstrad, Commedore)

TURRICAN 2

RAINBOW ARTS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

LOOPZ

AUDIQGENIC (Spectrum, Amstrad, Commodore)

NAVY SEALS

OCEAN (Spectrum, Cart. Amstrad, Cart. Commodore)

MEGAPHOENIX

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore, M5X)

HELTER SKELTER

AUDIOGENIC (Spectriim, Amstrad, Commodore)

JAI ALAI

OPERA SPORTS (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

SUPER MONACO G.P.

U.S. GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

716 BITS

LEMMINGS

PSYGNOSIS (Atari St, Amiga, PC)

TOKI

OCEAN (Atari 5t, Amiga)

CHUCK ROCK

CORE DESIGN (Atari St, Amiga)

SWIV

STORM (Atarr 5t Amiga)

POWERMONGER

BULLFROG ¢Atari St, Amiga, PC)

EXTERMINATOR

AUDIOGENIC (Atari St, Amiga, PC)

TURRICAN 2

RAINBOW ARTS (Atari St, Amiga, PC)

LOOPZ

AUDIOGENIC (Atari 5t, Amiga, PC)

METAL MUTANT
SILMARILS (Atari St, Amiga)

THE SECRET OF MONKEY {SLAND

LUCASFILM {Atar St, Amiga, FC)
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Otra pieza en la cadena

LOOPZ

Es soprendente, pere nuevamente
sobre la base del «Tetris» se ha crea-
do un juego inédito y original.

W AUDIOGENIC

W Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI, AMIGA, PC

WY comentada: AMIGA

mpieza a resultar increi-
E ble la cantidad de varian-
tes que pueden imaginar-
se partiendo de un mismo
original... Este «Loopz» gue
Audiogenic nos presenta, es
una nueva incursion dentro
del estilo iniciado por el miti-
co «Tetris», y de hecho el ob-
jeiivo es colocar estratégica-
mente diferentes piezas. Eso
si, en lo referente a su desa-
rrollo «Loopz» resulta por
contra notablemente original
y bastante distinto a otros ti-
tules de su mismo estilo, des-
tacando ademas el hecho de
que nos ofrece, no una, sino
varias modalidades de juego.
En las dos primeras nuestro
cometido es colocar dentro
de la reticula cuadriculada
que forma la zona de juego
las sucesivas piezas geométri-
cas gue nos son dadas, para
crear poligonos cerrados de la
forma vy tamano que desee-
mos; hecho esto las piezas
desapareceran y al marcador
se anadiran un «loopz» y una
cantidad de puntos que de-
pendera de la magnitud del
poligono formado.
En el juego "A” podremos
escoger entre un total de diez

SPECTRUM

Una magnifica conver-
sion para 8 bits de un
juego adictivo y origi-
nal como pocos. Sélo
resulta criticable el he-
cho de que el manejo a
través del teclado, a
falta de raton, es nota-
blemente mas comple-
jo, si bien pasadas unas
cuantas partidas uno
termina por hacerse
con ef dominio comple-
to de este super-reco-
mendable programa.

38 MICROMANIA

La opcidn para dos jugadores, en los
tres modos de juego, es mucho mas
divertida gue la partida en solitario.

niveles, cuya Unica diferencia
es que a mayor dificultad me-
nor es el tiempo de que dis-
ponemos para colocar cada
pieza (si éste pasa y no la he-
mos colocado perderemos
una de nuestras vidas). En el
modo "B de juego comen-
zaremos siempre en el nivel O,
pasando a otro inmediata-
mente superior cada vez que
consigamos diez «loopzs».

Falta por decir sobre estas
dos modalidades de juego
que si colocamos una pieza
errgneamente ¢ construimos
una figura que luego no po-
demos cerrar, ocasionalmen-
te en lugar de una pieza el
juego nos da una especie de
borrador que nos permiten
hacerlas desaparecer de la
pantalla.

Existe por ultimo una tercera
madalidad de juego gue tie-
ne mucho gue ver con los tra-
dicicnales «puzzles». En ella
el juego nos ensena durante
unos instantes una figura con
diferentes piezas, para a con-
tinuacion retirarlas una a una.
Hecho esto comenzara a dar-
nos en distinto orden estas
piezas, y deberemos tratar de
devolverias a su posicién pa-
ra reconstruir la figura. Exis-
ten 50 pantallas en esta mo-
dalidad de juego, y cada vez
que pasemaos <inco se nos re-
velard un «passwords.

En el aspecto técnico el jue-
go nos ofrece un correcto ba-
lance, en el gue Jo Unice que
resillta espectacular son los
efectos soncros y la presenta-
cion, a cargo de David Whit-
taker. Esta claro que a estas
alturas «Lcopz» ya no va a
sorprender a nadie, pero lo
clerto es que es un juege muy
divertido y adictivo que se
merece un lugar en vuestra
programoteca.

J.EB.
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Las nuevas aventuras de Marty y Doc

REGRESO AL FUTURO il

Por fin tenemos en
nuestras manos la
version informatica
de la ultima pelicula
de la saga de
Regreso al Futuro. La

estacion del juego

a sido mas dificil de
lo que pensaban en
principio sus
programadores,
vamos a ver si la
espera ha merecido
la pena.

M IMAGE WORKS

W Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, (64, ATARI,
AMIGA y PC

WY Comentada: AMIGA

os guionistas de la

pelicuda han optado

esta vez por trasladar

las aventuras del ge-

mial cientifico y su jo-
ven amizo al lejano Oeslte y, 16-
gicamente, los creadores del
programa han retomado ¢l mis-
mo argumente y han centrado ¢l
Juegn en cualro escenas claves
del filme, Continuiad leyendo v
os contaremos los detalles de
este divertido arcade.

Emocion multiplicada
por cuatro

Empezamos el viaje o la tierra
de los Indios y los vaqueros in-
tentando salvar # la novia de
Doc, —no podia faltar una chicy
en apuros—, de una peligrosisi-
ma caida por un desfiladero.
Los caballos de su carro se han
desbocado y se dirigen a pleno
galope hacia el abismo. Debere-
mos alcanzar ¢l carruaje antes

concentrado en cuatro fases las esce-
nas mas importantes de la pelicula,

o < oA

Aungque todas las zonas son diferen-
tes, el minimo nivel de dificultad es
comun,

Sin hacer excesivos alardes los res-
ponsables de la parte técnica han
hecho un buen trabajo.

de que se despedie y para cllo
habiid que evitar el acoso de los
Picles Rojas y un montén de
obstdculos que aparceerin en
nuestro camino: piedras. aguje-
ros, objclos que cuen de la ca-
rreta, ete., ele.. Una fase e¢n la
que tendremos que poner @
pruchi nuestros reflejos con el
Jjoystick,

Una vez rescatada nuestra
amiga pasarcmos a tivar al blan-
co en una barraca de feria, Esta
segunda parte del jucgo es qui-
2% la mads flojita de fas coatra,
pero nos servird de relax para lo
que nos espera en los dos si-
guicnics Csceninos.

Tercera carga y pelea al canto.
Aparecemos en Ja plazu del
pucblo y los forajidos, —los ma-
los gue tampaoco podian fallar
en esta pelicuta—, nos disparan
ocultos entre los edificios; nues-
tro Gnico arma para derrotarles
serd una pala de tartas. A paste-
lazo limpio deberemos eliminar
a los atucantes y conseguir que
Doc pueda huir para asi Hegar a
la cuarta Tase,

En ésta debemos alcanzar la
mdquina del tiempo situada en
la parte delantera de un largo
tren de vapor; ésta es la dnica

CONSEIOS 4 TRULO

o\

B En la primera fase, aunque no se repiten todos los obsta-
culos si siguen una pauta de aparicion bastante definida,
dedicate las primeras partidas a estudiar por dénde van a

aparecer.

B E/ secreto en el nivel que transcurre a tartazo limpio es en-
sayar el lugar exacto desde donde podamos alcanzar a los
malos. Con un poceo de cuidado no sera dificil machacarles
completamente.

aleanzar la Maguina del tiempo es
una de las acciones mas complejas.

forma de gue aleance la velogi-
dad adecuada para devolver a
nuestros héroes a su propia ¢po-
ca. Tomande la personalidad de
Marty tendremos guc recorrer
todes los vagones hasta llegar a
la loconwotora, esquivando obs-
ticulos v luchundo contra los
sceuaces del malvado Buford
“Mad Dog™ Tanner.

Nuestra opinion

«Regreso al Future s es. co-
ma el filme. baswante irregular,
Posee dos Tases muy wlictivas.,
primera v lercera, una segunda
muy floja v una cuarta bastante
entretenida. Al menos ¢l nivel
téenico del jucgo es baslante
elevado. algo usual en los pro-
gramas de nage Works, lo que
le huce, visualmente muy atrae-
livo, lo que no es peco. tratdn-
dose como es de una adaptacion
cinematogralica.

En términos generales pode-
mos recomendar el juego a to-
dos aguellos seguidores de s
aventuras de esta pecoliar pare-
ja de héroes y que no esperen un
espectacular programa.

Ademds, no es demasiado di-
ficil y no os costard mucho aca-
barle, lo que le hace interesante
para los mds pequeios o los
mds novatos en esto del arcade.

Resumiendo: un lanzamiento
que no hard historia pero que
cumple correctamente. jOjala
pudiéramos decir lo mismo de
todas las conversiones!

1GV
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El licor de los montaneros

MOONSHINE RACERS

EMILLENNIUM
BMDisponible: ATARI, AMIGA
PC

By Comentada; AMIGA

- ¢ hay nada mejor
l que el licor elabora-
do en el granere!

Al menos eso piensan los pro-
tagonistas de nuestra historia,

la Unica pega es que destilar
“agua de fuego™, estd abso-
lutamente prohibido. Pero de
todos maodos se vende en 1as
tabernas que hay junto a la
carretera, y claro, st hay nego-
¢io hay gue mantener el sumi-
nistro, muy a pesar del sheriff.

En este juego vamos a pasar
de ser guerreros galacticos, o
pilotos de Formula 1, a con-
vertirngs en simples montane-
ses de los Estados Unidos.
Con una antigua furgoneta,
~la tipica gue habréis pod.do
ver en cientos de peliculas—,
deberemos repartir la bebida

por todos 1os garitos de la zo-
na, manteniendo siempre una
velocidad aceptable en nues-
tro divertido vehiculo para
evitar gue nos atrape el she-
riff del condado.
«Moonshine Racers»  es,
simplemente, un programa
de carreras, de desarrollo si-
milar al tipico «Buagy Boy», la
diferencia es que esta vez no
tendremaos que llegar los pri-
mercs, sino que habra que
hacer el recorndo en un tiem-
po determinado, antes de
gue los duenos de los tugu-
rios se enfaden y dejen de ser
nuestros clientes.
Conduciremos una vieja ca-
mioneta cargada hasta los to-
pes de barriles de bebida, por
unas infernales carreteras re-
pletas de piedras, vallas, agu-
jeros y muchos mas obstacu-
los. Cualguier contactc con
ellos o con el resto de los co-
ches, supone ¢l incendio de

Aungue no se puede afirmar que «Moonshine Racers» esté
mal realizado esperabamaos un tituio algo mas criginal.

nuestro motor y la pérdida de
un tiempo precioso. Si liega-
mos a nuestro destino dentro
de plazo cbtendremos una
bonificacion en puntos y pa-
saremos a una pantalla don-
de tendremos la oportunidad
de adquirir varias mejoras pa-
ra nuestro vehiculo.

Aungue no se pueda decir
gue el juego este mal, la ver-
dad es gque no pasa de ser
normalito. Tiene una presen-
tacion, del mas puro estilo
Psygnosis, verdaderamente
buena, pero luego decepcio-
na un poco. El scroll de la ca-
rretera es rapide pero no lo
suficiente y todo se enlentece
excesivamente en ocasiones.

«Moonshine Racers», como
ya hemos dicho es solo un
programa de carreras, eso si,
convenientemente disfrazado

con un argumento original
para darnos el pege. Proba-
blemente can la mejor inten-
cion del mundo.

Lo gue ocurre es que juegos
de este tipo hemos visto mu-
chos y este no destaca por
nada especialmente. Da la im-
presion de gue sus creadores
pensaron 1o mismao y se inven-
taron la historta de la distribu-
cien de licor por hacer alao
nuevo. Con sinceridad, si solo
tuviérames gue competir para
llegar los primeros al final la
cosa hubiera sido igual.

El curioso argumento del juego esconde un ¢lasico progra-
ma de carreras animado por una simpatica melodia.

Asi que ya sabéis; buena
presentacion, graficos acepta-
bles, pasables efectos sonoros
y mediano grado de adiccion.
En resumidas cuentas, un
programa mas del montén
gue nada anadird a la fama
de una compania tan impor-
tante como Millennium, pero
que resulta entretenido sobre
tode si no hace demasiado
que te has incorporado al
mundo de los videojuegos.

LGV
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VENTA POR CORREO

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOS,DE 10,30 A 14
TELEFONOS:

527 39 34"
(81) 539 04 75 { 539 34 24
FAX: 457 59 54

EN SANTA MARIA DE LA CABEZA
ABRIMOS SABADOS TARDE

PRECIOS IVA INCLUIDO

CARTUCHOS MEGADRIVE

Aftarburnar M ... ...
Alox Rid in E.C. ... Firtesl Zona .
Arnold Palmer Gol . Fire Shark .
Acrow Flath .. 2 Flicky uioeen
Faigiatlani orlfd
Guain Ground |
Ghostbustar

Fatal Labyrinth ... ........... Super Hang On ...
Super League Bmchull 5
Supar League aum,:h
Super Monaco G.P. |

Suger Thunderblode

Super Volloyboll ...

Sword of Sodan .

B N T LR EAT L an~r <F
Lakars V. Calfics

Last Battle ...

Mikoy Mousa

Moono Walkor ..

Myihc Dofandar ..

Pack Rillays Basket

+ALTERED BEAST + CONTROL PAD

29.900

16 nny = Baitle Squ_n'd;o Ghoul'n’ghe Pga Golf |

PERIFERICOS Beitle Tank Goldon Axe Phantasy Star i .

Birnini Run : Granada PleHa e
Convertider para caruchos Budokan ... - Hard Driv Populous Thuadarforce 11
SEGA 8 bit Rambo 11 - Trompaline Terrar
Crack Down . Harzog Zwar Rastan Sago Il .. - Truxton ... ..
Cable video monitor .. 2y, o Cyhorball . 7 Intactor X . Rovonge af Shinal - Twin Hawk . .
Power PAD ... e a2 g‘ci Hoy . - lihida .......
Arcade Pawer Stick Tracy o Jamas Pond .

Target Earth .. ...
Thundardorce |1 .

Columns .. ¢ Hallfire ...

Shadow Dancar ., YWonderboy 1 -
Dynamite Duke . John Mnddon Football .

Spoca Harmar II YWarlkd Cup Italia
S o Spoacar Invader . . Zany Gall
EUroconectar .....oveereurceresseriens 3o E. O e, Juchan ........ P U L & e T o, b e T ZOOm R A R

CARTUCHOS SEGA

Caod Aagle ... Graal Yolaybali .
Deck Trocr ... Imaotibls Faisuian

Aco of Aco ... Swerat Camm

Aenian Fighior .
Aotiol Auaulr
Couble Howh ..
Cyogmity Duke
Dyacmite Dux

Junglo lughtar ..
Aaro Hunter
Mickey Mouse
Moonwalkar .

+ALEX KIDD + CONTROL PAD
+SUBCRIPCION REVISTA DISNEY

PERIFERICOS
Parlour Gal : Yaddy Boy ..

Cantro PAD ..o, 1590
Eharocy S el . Rapid Fire Unit .. =
Puychic Woild .. Trambot ., A Pistala ........

Control Shck

Fistola + 3 juegos

Jaystick Konix ....

Joystick Zero Zero .

loystick Sg Fighter

Alien Syrdroma ...
Altorad Heoit ..
Amarcan Pro- Iootbc
Avvoult City ..o
Aﬂlc Adveﬂturn "
uialton Bamang

Submeanng Atack
Summeor Games ..
Supor Monace G.P.
Supor Fanni

Fantasy Zan.
Fantowy Zane 11,
Fantowy Zona More
0. P caveel Monr Gt 118 s
Baiketboll Mightmara Farguhan War
Burlo out Rua | 33 Gan Ground .
Bamber Rod ... Galaxy Foree .
Calfarmo Gama aunlat

Caplam Silver .. 3 hosthustars
Carman San Disge ..
Caure CGommt .. 2
Chse HO. L. Ramba 111
Cherpibiter ... Rampoge .
Clowd Mattar G “ Rastan ...
Calurmns . g Roicus Misuan - Zilin .. . .. . 3
Cylare Shanobe Scramble Sgarr L Zillaey W Qiial dinercan tan e veawm saanen

Fapm Buy

us
Crraut Boskatball -

NOMBRE TITULOS PEDIDOS

APELLIDCS

DIRECCION COMPLETA __

CARTUCHOS

CON EL JUEGO GAME GEAR

COLUMNS

24.900

CONVERTIBLE EN TV

POBLACION PROVINCIA
MODELO CONSOLA
M.° CLIENTE

MUEVO CLIENTE
FORMA DE PAGO: SIN GASTOS DE ENVIO
CONTRA REEMBOLSO TOTAL

Mtckey Maouse ...
Pyychic Warld
Revenge of Dragon
Super Monaca Gran Prix

RN lin B




VENTA POR CORREQ

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOS DE 10,30 A 14
TELEFONOS:

FAX: 467 59 54

TE OFRECEMOS UNA BUENA MARCA AL MEJOR PRECIO
(= Commodore

IMPRESORA

(TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL VA INCLUIDO|

| PRECIOS VALIDOS SALVO EAROR TIPOGRAFICO |

§/ AMIGA 500

Si compras tu Amiga con menitor color ademds te
regalamos el convertidor TV 119.900 ptas. y
recverda en 24 h. puede ser tuyo. Llamanos.

7
v AMIGA 2000

TE REGALA ESTA IMPRESORA AL COMPRAR
ARy 1y AiGa 2000

VALORADA
EN 49.900

COMMODORE

MPS 1270 INKJET

Y ADEMAS TE REGALAMOS
EL PACK CREACION FANTASIA
Y 100 PROGRAMAS MAS

POR SOLO

139.900 ...

§1 NOS COMPRAS TU A-2000

TE REGALAMOS EL
CONVERTIDOR TV - 187.900

AMIGA 2000 MULTIMEDIA
CONSULTANOS. ES UNA OFERTA
INCREIBLE

SERVICIO TECNICO

C=x Commodore
Tel, (97) 527 39 34
Tel. (91) 539 04 75

ESPECIALISTAS EN AMIGA

NO COMPRES UN ORDENADOR SIN ANTES HABER LEIDO ESTA PAGINA

e
s e T T VRN (AN
A St et S e N S S

p—r il -
MITL“M"
= e . ).

ATARI 520 STE
sélo 64,900 ptas.

ATAR! 1040 STE -77.900
MONITOR MONOCROMO - 18.900
MONITOR COLOR - 49.900

+ Satan
+ Lorno
+ Paris Dokar

+ Omnicron Basic
+ Hyper Pain Il

ATARI LYNX - 17.900 ptas.

Alleway [Arkanoid) ...... 3900 Kung-fu-Bay ............... 3900
Amazing Penguin ........ 3 Kung-Fu-Master ........... 3500
Bafman ... 4400 Mototrons Menioc ........ 3900

Beoch Yolley . ... 3500 Mr. Chin's Gourmet P. ..
Bomber's Adventere .....
Bouble Ghost ...,

LA CONSOLA PORTATIL
CON MAS JUEGOS

+ Sherman M4 + Music Marker Il

COMPLEMENTOS
Altavoces + Amplificodor ...... 2100
Huminocidn Muby ....corerirne.. 2100
lupa Nubry .. . 1700
L con | - J900 ‘
S oo Rty 3498 Werkd Bowig .......
Estuche Nuby ...\ vcvvcioene. 2100 [shido
NINTENDO
Ex:iih Bike .. e 4200 PUZERK ..o $500

CON MONITOR COLOR TAMBIEN

REPARAMOS PARA TODA ESPANA

- s A AN LTS S R Pe B R AEEe =

OPERACION
CAMBIO

SI NOS ENTREGAS TU
VIEJO AMIGA 500 AL

COMPRAR UN AMIGA Dico dure. 40N XP A-300 B8B-513K 1 94,200
2000 MULTIMEDIA TE LE Digi View Gold 4.0 v.v....reoveennn.. 23.900
VALORAMOS UN 50.000 | | Divetera 3 175 merme a3006 72700 12500 ||
PTAS. ADEMAS TE Wi oo e G0t ||

REGALAMOS UNA
IMPRESORA MPS 1270
INKJET.

ARITRAZA AT A MARADNIA R

Tarjeta AT A-500

COMPLEMENTOS AMIGA W

Action Replay Il ...cocoiciiiiiriiiirniirienrrirninas
Alfombrilla ratén ....oviciiinviineee.
Ampliacién 1/2 MB 8 MB Externa .....
Ampliacién 2MB A-2000 Amp. 8MB ., o
Ampliacién memoric 512K ... !
Animation Studio Disney
Cable Euraconector ........ccocovveiivineineiennnennn, 2.500

Modem externo 2400b
Modulador A-520 ...
Parfect Sound {Digilclizador) .

Ratén de alta resclucién ......
Ratén éptico «sin bolas ...

............ Hor oot 1 EAlil

COMMODORE
MPS 1270 INKJET
PC 10 1 FLOPPY VGA MONOCROMO .......cocecirenne 79.900
PC 10 1 FLOPPY VGA COLOR .....ccoivcrvcrniniinan 119.900
PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA MONOCROMO
5 IPRESORA v v comepuiimiss i sereppiosymmsa s sissms 149.900
PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA COLOR
eI MPRESOR AL 1s v v st Gl s e 189.900
PC 20 MULTISYNC COLOR + IMPRESORA ............ 199.900
AT DT 286 VGA MONOCROMO 40 MB + IMPRESORA ............ 179.900
AT DT 286 YGA COLOR 40 MB + IMPRESORA ........ccooevervnens 219.900
AT DT 286 VGA MULTISYNC 40 MB + IMPRESORA .................. 229.900

*TODOS LOS EQUIPOS INCLUYEN UN PACK DE
SOFTWARE TUTORIAL DE:
WORLD PERFECT LOTUS 1,2,3, D BASE Ili
Y OPEB ACCESS COMO PAQUETE INTEGRADO

COMPLEMENTOS PC

Adoptador Midi Sound Blaster .. 11.000

SONIDO PARA TU PC

Alfombrilla raton ....ocoovvvienrienen. 795
Allavoces Sound Bloster ............ 7.500
Disketera 3 1/2 1,4 MB ........... 15.000
Disketera 3 1/2 720K .............. 13.500
Disketera 5 1/4 1,2 M8 ........... 15.000
Disketera 5 1/4 360K .............. 12.500

Disketerg externa 3 1/2 AT, ... 26,900
Disketera externc 3 1/2 XT. ...... 23.900
Disketera externa 5 1/4 AT. ..... 28.900
Disketera externa 5 144 XT. ... 25.00
Funda impressra ........covervreevenenn 395
Funda PC y teclado ....oc.oo...... 1,495
Modem 2400 externo ......
Modem 2400 internc ...,

Ratén Golden Imege .......covvrr.. 4,109

Ratén Ophco oviveccrivacriirairennrn 7700 32 900

Soft Sound Blaster (15 discos) ..... 9.900

Torjeta Joystiek 15 pin. .............. 2.500 ’ p'us'
Tarjeta Joystick 9 pin. ..ocvvenn, 4.900 - DIGITALIZA - MIDI
Tarjefa sonido Ad Lib ............ 22.900 | | COMPATIBLE AD-LIB

PARA AMIGA 500

SWITCHING

LA SOLUCION MAS o
RENTABLE A LOS R
PROBLEMAS DE MEMORIA « "

17,900

AMPLIABLE
A2 MB

............................ 16.500

....... 6,500

STAR LC 20 B/N - 37.900 ptas.
CARTUCHO TINTA - 995 ptas.
CARTUCHO TINTA COLOR - 1.695 ptos.

Cohlac incliidne
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\ ) r aDF L MAIL SOFT R v._\“ Q.O "
3\¥ a4\ P . L) L)
- : b OV . : o Acien Battles [Wor Games) | 1200 | 1200 2250
‘N D .0 p i g}ﬁ;’, — VENTA POR CORREO Adidas Soccer 975 | 975 | 978 1500
P : P i ADS 1200 2250
e e 20" - HAZ Ty PEDIDO POR TELEFONO Angel Nisto Pole 500 1200 | 1200 1200 | 1990
- B — LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 Acohen (War Game) 195 195
] . SABADOS DE 10,30 A 14
Nt TELEFONOS Baverly Hills 59935 5995 5995 1595
a‘,.f"" 3 o N 597 39 34 ' Bloodwych 1200 § 1200 | 1200 1900
o 53 91) 53604 75 f 539 34 24 Bamber 1200 [ 1200 | 1200 1900
P+ Sia, Miaria de la Cabera, 1 Wioniera 33, 1.7 FAX: 467 59 54 Bufalo Bills 95 | 55| 95 1595
IVA INCLUIDO Eo e 28013 MADRID Carlos Soinz 1295|1295 1295 | 2250
ADES Tol. 527 82 25 Tel. 522 49 79 Carrier Command 1200 | 1200 | 1200 2250
SUPERNOVERL 0| | GARANTIA EN T0DOS e e |
os esatio tola
PROXIM ] L\I’UESTROS IPRODUC'I'OS Dick Tracy 1295 | 1295 | 1295
\ L
Y o & | il oro de los Aztecas
TITULO o«%\s | G_’\%‘" I \‘9“0 \{5\- v”‘é\gg Q TiTuLo Emlyn Hughes 1Moo | oo [ oo 2250
%Q{b v‘.& GQ¢ Fao Batalla de Inglaterra European Superleague 1100 1100 2250
Breoch 1 (War Game) JUEGOS DE 995 ptas. F-15 Strike Ecgle 1350 | 1350 | 1350 2250
Armourgeddany Drogons Lair 1l (Time Worp) PC5%PC3Y% F6 2250 2250
Atomic Robolut 1260 1200 2258 Dragons Breath Aventura Espucitg. i‘l’\ipﬂé Cﬂpg’;“ Football Man. W, Cup Ed. 1200 1200 1200 2250
Autocroh 1295 S 228 2250 F.29 Retolitor Ui Do s it b g Foatball Manager I 95 | 595 | 595 1495
B:;s me 5 Front Line (War Game) Phartis, Roller Coaster, Side Wi’nder, Golden Axe 1200 1200 1300 7250
e 5 =5 Indiona Adv. Castellano Tennis, Ulises, gra‘f)an, Magic, Johnson, Golden Baskel 1200 200 1200 2250
Loom 1 Grand Prix Circuit 1200 1200 1200 1200 1950
Blue Mox - SOLOPC S % 3
Celica GI4 1200 200 1200 2250 M1 Tak Plotoon Blue Angel, Pawer Boat, The Trnig, Skate Gremlins |1 1200 1200 1200 2250
Chip Challenger 1200 |~ 1200 | 1200 7350 Maniac Mansion or-e Aoy sliiah I pen R Gunship 1350 | 1350 | 13%0 1900
Crime Don't Pay Mig 29 Fulcrum SOLO ;’C 3 v Heroes of the Lance 1350 1350 1350 2250
W ' .
e Midwinter Bobit B e it Jai Alay 1200 | 1200 | 1700 | 1200 | 2250
Donald y Alfabeto Mégico 1295 1295 1295 2350 Murder Vectorball, lmposigle Missian 11, Kick off 595 595 595 1495
Drogons of Flame 1900 1900 1900 2850 Operation Stealth AMIGA Kick off 1l 1200 1200 1200 2250
Duck Tales [Disney) Pack 3 War Games Blup Angel, Comc_:n'm,[ﬁarﬁeld 2il Kick off Il {arbitros)
El tren expreso de Goffy 1295 | 1295 | 1295 2350 Rocket Orif (Wor Game) peT ﬁ;;o‘ff‘é’g-wn"ﬁ’; f“g’ﬂ; (o Klax o75 | 95| 95| 95| 19m
Exterminator 1200 1200 1200 2450 Secret Of Monkey lsland ’ Sal egro, Telemark Warriors, La batalla de Ingloterra 495 495 495
Extreme 1850 | 1850 | 1830 2850 Sim City Terrain Ed. WG Lo espoda sagrada 1200 | 1200 | 1200 | 1200 | 1900
F-19 Stealth Fighter 2850 2850 Wall Street ATCAR’ e La espia que me omd 1200 1200 1200 1900
Flood Circus Atraction, Continental Circus,
Gauntiet T 1200 700 1700 3760 Double Dragon, Games Winter ED., Lotus 1200 1200 1200 2230
=l : Gemini Wing, Hard Driving, Marble Monty Phyton 1200 1200 1200 3230
Gazza || [Paul Gascoin) 1200 1200 1200 2250 Madness, Menace, Mortedelo y Filemon, Mundial Fitbol (Opera] 1200 1200 1200 1900
Genghis Khan 1300 1300 1300 2250 Pantera Rosa, Rambo I, Spliting Images,
— Talemark Warriors, Tiburdn, Zany Gell. MNare 1200 1200 1200 2250
Hard Drivin' 2 1200 | 1200 | 1200 2250
Tielter Skelrer 1200 1200 1200 ; 7250 Norte y Sur 1200 1200 1700 1200 1250
e JUEGOS A 395 ptas. Pock a toda mogquina Il 1750 | 1750 | 1750 2950
¥on Loed 1300 1200 50 Pack Chaifenger 1500 1500 1500 1500
Tack Nickaws I SPECTRUM Pack Comic arcade aventor. | 1500 | 1500 1500 | 2504
Judge Dreed 1200 1200 1200 2250 Continental Circus, Chuck’s yooger, Pack Full Blost
o Corona Mégica 1200 | 1200 P Gemini Wing, War in middle earth, JUEGOS DE 1200 ptas. | [Pock genial 1200 [ 1200 | 1200 | 1200 | 1560
o . A A e, S, b -
Lo Historia Interminable 1200 | 1200 [ 1200 2450 Wettak T Drslh ||:"go:m r::l" Arkonoid, Barbarian, Champisnship Gol, Gounlet, Podlt Mulisport 1500 | 1500 1500 | 2500
Lemmings Gonzalez, Mot, Livingstone I, Space Green Beret, Indiona [Arcade), ltoko 30, Out Run, Pack Platinum 1550 1550 1550 2250
Y = ‘ : sbbattle Simulator, .
Loopz 1200 1200 1200 7450 Harriar, Mad Mix 11, Plotoon, Rompege, Robocop, 5‘-“:0!"'-‘ sy Pack Red Dynamite 1500 1500 1500 2500
M.U.DS. lce Breaker, Ram, Casmic Sheriff, Towlorblode; WL Leaer Boced, Wew Meton B | e e Fusgio 1750 | 1750 | 1750 2950
M dalo 11, K A Her D Light Corridor, Star Dust, E-Motian, Tiger Road
Megophoenix 1300 | 1300 1300 | 2250 odaceioligtuaghainon 4 log Pack Sega Master Mix 1750 [ 1750 | 1750 2950
Dare I, Magic Jhonson.
Megatraveller Pack ta by Topo Il 1550 1550 1550 2950
Metal Mutant Pang 1200
ez prr ol L Gonfrantl i Okt yior S BT e z
ke Gemini Wing, Wor in middle earth, Pimboll Mogic 595 995
o Mad Mix, Space Harrier II, Abadia Pirates 1900
Navy Seals 1200 de! crimen, Shinobi, Ninja Warrior, Plotfing 1200
Nightshift 2250 2250 2250 3200 Test Drive I, Corsarios, Gonzalez, Poli Di 1200 1700 1200 7750
Cctubre Rojo 1200 | 1200 | 1200 2750 Maot, Mad Mix I, et
Pack Megabox 1750 | V750 | 1750 | 1750 | 2500 Ice Breaker. Ram. Mortadelo, Puztrlc 1200 H 22
. ,ffi AAARG, Magic Jhonsen, Snoopy. Rainbow Island 975 | 975 | 975 1900
Predator (I 1200 1200 1200 2250 Rally Cross 595 595 595 15%5
Prehistarik COMMODORE Ratas del desierto 495 495
: = Blue Angel, Jack Nicklaus Gelf, The R de noche 1200 1200 1200 2250
e ERRRE e fopoicigiotibieat ety 2 1 AMSTRAD | 1oL T 1200 | 1200 | 1200 1900
Pick'n Pile 1300 | 13 Circus, Dan Dars [, Germini Wing, X DISCO ey
Protennis 2 Marble Madness, Way of Explodin Rick Dangerous 1200 1200 1200 1900
Regresa al Futuro 1l 1200 1200 1200 2250 Fist, 4x1. Rick Dangerous || 1200 1200 1200 2250
Serie Oro vo. | Robocep 1 1350
Serie Qo vol. |l MSX Shadow Warrior 975 975 975 1900
Serie Oro vol. 1] 1295 2500 4x1, After the War, Artifox, Waor in Sherman M-4 595 §95
Serie Oro vol. IV 1295 2500 the Middle Earth, Continental Circus, Sim City 1350 1350 2250
Star Centrol 1500 1500 1500 21250 Knight Lore, Knight Shade. Sl Pors 1295 1295 1295 2750
g'ﬂfb““ 1295 | 1295 1205 ] 2350 Existencias limitadas en ofertas. 51 Drogon 1300 | 1300 | 1300 | 1300 | 2250
tralego Strider 11 1200 | 1200 | 1200 1250
S L JI0PHERIBINR] 12250 EG A 295 St:ipe;okerll 595 | 95 595 | 1595
I«;r:iplm Sagrado: 1 ﬁ 1500 | 1500 | 1500 | 2250 JUEGOS ptas. b Ol TR T T T
Torrican 2 1200 [ 1200 | 1200 2750 SPECTRUM Suparos 595 |Sa S 1383
Torn World 1300 1300 1300 2750 Livingstane Supongo, Last Mission, Targhan $95 995
- Goody, 50l Negro, Mutant Zone, Tennis Cu 595 995 935
W.C. Bo My @ 1200 1200 1200 2250 P
. SctalbiotrLRalE e b alsEant Tartugas Ninja 1350 | 1350 1350 | 2250 | 2850
Welltrix 1200 1200 1200 2250 Super Sapians, Funky Punky.
Y S — Trivial 1995 | 1995 | 1995 | 1995 | 2750 | 2750
ZTone 0 1200 | 1200 1200 | 2250 AMSTRAD Turrican 975 975 975 1900
Livingstorte Supongo, Last Mission, Vulean [War games) 1200 1200 2250 2450
Goody, 5ol Negro, Mutant Zone,
Cosa MNostra, West Bank. S i
7T DISCOS VIRGENES [arTucHOS AMSTRAD| LO MAS INTERESANTE DE
Ta JOYSTICKS MSX 2] 2\ NUEVO PRECIO |t S00| LS PROGRAMAS.D.
. Fernando Martin, Fredy Hardest, G oy £ ars 9-!_"_“ T SR
fW Jetfighter gggg Phantis, Hundra, Turbo Girl, Game g \§ 10 d";‘;‘ss 1/2 Dick Tracy
Konix QOver, Don Quijote, Monamed, Dusty, \ .
:J(?ROS DE PISTAS 1200 sl GG 2750 Army Movas, Rata, Capitén Sevilla, ﬁ 50 discos 3 1/2 Disponibh
P:‘\ ¥, Kason 1200 ’ Comando Tracer, Bestial Warriors, e 3.490 n Thund en Amiaa
LO‘:::‘OC et} 1200 MNavigator 3500 Enchanted, Pantera Roso, Mortadelo = o PC 5 ‘/9
Monkay (sland 1200 N1-5 {Ninfendo} 3900 y Filemdn, Road Ward, Terroped, | 10 discos 5 1/4 495 "'“*5- by
PC 7 7 T 6500 Colony, Ocean Conguerar, Terminus, o ) 0 A . t de PC3
Varios ero Lero + ar. Trial Blazer, Sorcery, Amo del Mundo, < 10 discos 3 3.500 Tintin en la luna d
Cable Audio +3 1200 PC Zero Zerc Winner 2800 Starguake. 10 4i 31/2 HD 1.500 ‘World of Sports ; Y SOLO CUESTAN COMO
|2 iscos .
Cable cassette Amstrad 1200 Phasor One 2800 . 1 PROGRAMA: 2250 pis
Cassette Commodore 64 6500 COMODORE 10 discos 5 1/4 HD _ 995 " ’
Convertider TV Amstrad 21900 Pro 5000 2800 ) e i m e e e e i w S e (e i e ] e o et Ay =
Copiador Audio 64 2500 Quickjoy M 2250 e G oy Mveion 1
Al el 5990 Sgfighter (Sega) 3900 Quijote, Meganova, Megacarp, | | Mowate TITULOS PEDIDOS PRECIO
Disca limpiador 3 % 995 Stick bail 995 2 A;;th Co;';;*ion Penf;ro Fﬂgw-l |
Bieca i i oeed King, , Terropads, Férmula
":'s;;onczpé:ic;si nf‘(sp) 23‘;? Topstor 5250 |, Druid 1|, Flosh Gordon, Lazer DIRECCION COMPLETA
Modulador TV Amstrad 9500 Zero Zero 1200 - pecyevit s betogy || sostacion PROVINCIA
Ram Jet +2A 11500 Zera Zero ADS 3500 s Lo Mo DIXE) | | TELEFONO C.P.
Ram Jet +-3 11500 Toni 1200 Mcdness: Boxing, Action Farce, Thrus, MODELO GRDENADOR
Rt Jot 25 11000 Zero Zero lunjor Micro Rhytm, Dan Dare. | we cuenre —
Reset para pokear C-64 1500 Zera Zero Winners 2595 CINUEVO CLIENTE
T . _ — 1 FORMA DE PAGO: GASTOS ENVIO 250
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR | CONTRAREEMBOLSO TOTAL
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HELTER SKELTER

5. oa EAEALCEE
i osoop 023 001

Los seguidores de los juegos de plataformas tendran ga-
rantizado el entretenimiento con este nuevo representante.

B AUDIQGENIC

W Disponibie: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
PC, ATARI, AMIGA

WY Comentada: AMIGA

o nos resulta nada ex-
N tranc gue en la caja de

este juego de «beatle-
niano» nombre figure, junto
al logo de Audiogenic, el del
equipc de programacion res-
ponsable de su creacion, ni
mas ni menos que The As-
sembly Line, los programado-
res mas prolijos v exitosos del
momento, cuya sola mencién
es ya sinénimo de originali-
dad y calidad.

Para esta ocasion los auto-
res de maravillas del calibre
de «E-Motion», «Vaxine» o
«Pipemania», nos han prepa-
rado un divertido arcade que
respende al mismo esquema
ofrecido por sus preducciones
anteriores: desarrollo muy
simple perc adictivo hasta li-

El tratamiento grafico en la version
Spectrum aumenta la dificultad res-
pecto a las versiones de 16 bits.

SPECTRUM

Aungue esta version
para Spectrum resulta
casi tan divertida en su
desarroffo como las de
16 bits, lo cierto es que
al estar disenada en
monocromo en muchas
ocasiones la vision de
los enemigos resulta un
tanto confusa, lo cual
aumenta notablemente
su nivel de dificuftad.

42 MICROMANIA

mites realmente increibles.

Con un aspecto muy similar
al de aquel «Bumpy» con que
Loriciel nos sorprendid hace
va algun tiempo, «Helter
Skelter» se adentra dentro del
terrenc de los juegos de pla-
taformas para situarnos ante
el reto de completar un total
de 80 niveles distintos habita-
dos por traviesas monstruitos.

Nuestra labor consiste en
controlar una orcnda y rebel-
de pelotita saltarina con la
que tendremos que intentar
eliminar —simplemente tocan-
dolos— los indeseables mero-
deadores de cada pantalila.

Ahora bien, nuestro princi-
pal preblema reside en que
ios enemigos deben de ser
eliminados en un orden con-
creto, de tal forma que una
flecha sobre su cabeza nos in-
dicara en cada momento cual
es el siguiente monstruo a
destrutr. En casc de que erre-
maos y toguemaos a otro, nues-
tros quebraderos de caneza
aumentaran, va que repenti-
namente sufrird una curiosa
mutacion dividiéndose en dos
enemigos mas pequencs. £s-
to equivale a decir gque si nos
movemos a tontas y a locas
por la pantalla ésta se lienard
en cuestion de segundos de
pequenos monstruitos y nos
resultara casi totalmente im-
posible destruirlos antes de
que se extinga el tiempo limi-
te de que disponemos para
completar el nivel.

Qtro grave problema a con-
siderar es lo realmente dificil
gue resulta dirigir con preci-
sion nuestra esfera tanto por
su inercia, como por el curio-
so sistema que nos permite
controlar la fuerza de su bo-
te. si pulsamos el botén de
disparo mientras sube reduci-
remos su fuerza, por contra si
lo hacemos mientras baja la
aumentaremos. Con ello, mu-
cha paciencia, y unas largas

BT - o0
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Por suerte, ya que la dificultad es bastante elevada, a medi-
da gue superamos niveles se nos dan claves,

sesiones de practica seremos
capaces de llevarla a donde
deseemos, aungue claro, co-
mao esto es un arcade y no de
los mas facles precisamente,
antes 0 después acabaremos
por perder las cinco vidas con
que comenzamaos la partida.
Eso si, un cportuno sistema
de claves nos permite voliver a
comenzar en niveles avanza-
dos del juego.

Falta ya por comentar tan
solo el hecho de que espora-
dicamente aparecen en pan-
talla letras y simbolos destina-
dos a posibilitarnos obtener
vidas extras ¢ diversas venta-
1as, como paralizar a nuestros
enemigos, detener el conta-
dor de tiempo, hacer vulnera-
bies simuitaneamente a todos
los monstrucs o pasarnos di-
rectamente de nivel.

En fin, los chicos de The As-
sembly Line, gque parecen no
conocer ni el descanso ni la
mediocridad, han vueito a dar
farma a un arcade super-adic-
tivo al que, guizds, esta vez si
se le puede criticar gue, pese
a resultar francamente diver-
tide, peca de una excesiva
sencillez tanto en su desarro-
llo como en su concepcion
técnica, que resuita especial-
mente decepcionante en lo
que se refiere a la calidad de
sus graficos.

Aungue a estas aituras no
deja de ser reconfortante to-
parse con un juego que resul-
te jugable y original, lo cierto
es que empezamos a tener
ganas de gue nos ofrezcan al-
guna producciaon algo mas
compleja enmarcada en otro
estilo. Podrian hacer cosas ex-
traordinarias. ..

LEB

1234567891

Adiccion:
Graficos:
Originalidad:

Aventura interactiva

MURDERS
IN SPACE

Nos encontramos en el siglo XX,

aunque la

civilizacion ha evolucionado muc}n’ , las viejas
lacras de la humanidad siguen f)resentes.

A bordo de la estacion espacia

Pegasus se

han producido unas serie de extranos
acontecimientos, la culminacion de los cuales
ha sido el intento de asesinato del
Comandante de la Mision, Philippe Amiot.
Infogrames nos invita, en esta incursion
dentro del género de las aventuras graficas, a

resolver el misterio.

B INFOGRAMES

B Disponible: ATARI, AMIGA,
PC

B\ Comentada: PC

BT Gréficas: CGA, EGA y
VGA

| Consorcio Espacial
ha decidido tomar
cartas en el delicado
asunto, e iniciar una
investigacién  que
aborte los planes del sabotea-
dor. Para ello, se ha pensado en
enviar discretamente al hombre
indicado. Viajaris encubierto
bajo el nombre de Dick Ander-
son, y nadie excepto el coman-
dante conocerd el verdadero

motivo de tu misién, Para la tri-
pulacion, realizas una simple
visita administrativa de rutina.

Aungue no eres un experto ¢s-
pacial, el Control Tierra ha pen-
sado en ti debido a tu experien-
cia en las invesligaciones mas
complicadas. Tienes sélo un
plazo de veinticuatro horas para
volver con el traidor, y garanti-
zar el éxito de la misién.

La estacion orbital

A casi cuatrocientos kilome-
tros de altitud, esta estacién
completa una érbita alrededor
de la Tierra cada 90 minutos. La
tripulacion estd compuesta por
dos grupos de
personas: la pa-
trulla encargada
de la navegacion
de la estacion. y
los Especialistas.
Ronald Higgings.
Ornella Alvisi y
Tania Boronova
pertenecen al pri-
mer grupo., Die-
ter Schmidt es
doctor en Bio-

La discrecion jugara un papel principal en la aventura,ya quimica, Akira

que nos permitira averiguar datos imprescindibles.

Kamakura es in-
geniero electré-
nico, y Jeremy
Mahrubi es inge-
niero agronomo.

La estacion lie-
ne siete modulos
independientes.
anadidos al mo-
dulo central me-
diante esclusas
especiales. Exis-
te un modulo de
control, dos de

Aunque a simple vista no lo parezea, el juego es una aven-  habitacién y dos

tura grafica que ademas ha sido editada en castellano.

[aboratorios, un



La ambientacion conseguida en el juego es perfecta e invita

a adentrarse en él sin reservas.

k

Existe un modo de exploracion que permite examinar todos
los objetos que intervienen en la aventura.

modulo de vehiculo espacial de
emergencia y un almacén de
materiales. La autonomfa de es-
te ingenio espacial es superior a
los tres meses en condiciones
normales de uso, y el abasteci-
miento o cambios de tripulacién
estd asegurado por un servicio
de vehiculos orbitales.

Comienza la investigacion

Desde el momento de nuestra
llegada, y después de hablar con
¢l Comandante Amiot, comen-
zaremos a interrogar discreta-
mente a cada miembro de la tri-
pulacion.

Casi la totalidad de ellos guar-
da algin secreto indispensable
para la consecucidn de nuestros
objetivos. Tendremos ademds
que velar porque no se produz-
can nuevos atentados, que po-
drian costar alguna vida. Para
ello, exploraremos los sistemas
de computadoras, los experi-
mentos biolégicos, el telesco-
pio, el brazo mecénico de mani-
pulacién y el scooter espacial.

Nuestro personaje puede ac-
tuar de dos formas: Como in-
vestigador movil, se desplazard
por la nave en una atmosfera de
gravedad cero, pasando de un
maédulo a otro a través de las es-
clusas neumaiticas especiales.
Podemos girar en el sentido de
las agujas del reloj o inverso, y
ello nos permitird acceder a es-
clusas situadas en el techo del
maodulo central.

En ¢l modo exploracion, nues-
tro hombre permanecera estdti-
co, mientras con el cursor nos
desplazaremos por la pantalla
analizando cada objeto o apara-
{0 que nos interese.

Las acciones y didlogos se rea-

Unos extranos acontecimientos se han desencadenado sin

explicacion. Debemos averiguar qué es lo que ocurre.

Graficamente el juego ha sido muy cuidado y todos los de-

talles tienen un papel importante.

lizardn de la siguiente forma:
A la vista de cualquier tripulan-
le, sefialaremos con el cursor la
boca del icono que nos repre-
senta al pie de pantalla. Apare-
cerd entonces la representacion
tipica de una conversacion en
cualquier vifieta de comics.

Sucesivos contactos de raton
nos mostraran la gama completa
de frases disponibles. Elegida la
adecuada a la situacion, pulsa-
mos sobre ella, y se efectuard la
pregunta. Una respuesta de
nuestro interlocutor, ampliard la
gama de nuestras preguntas, con
lo que se podrd mantener un
didlogo completo,

Para efectuar una accién, pro-
cederemos igual, pero pulsando
con el cursor la frente de nues-
tro icono en lugar de la boca.

Aunque cuando entramos en
cualquier médulo nos encontra-
mos a los tripulantes estdticos,
no significa que siempre vayan
a estar en el mismo sitio. Basta-
ri que salgamos y volvamos a
entrar, para comprobar que tie-
nen total movilidad, y que pulu-
lan por la nave a su aire.

Como ayuda importantisima
en nuestra investigacion, conta-
mos con un terminal personal
de datos, en el que serd posible
almacenar y organizar cualquier
tipo de nota sobre las conclusio-
nes a que vayamos llegando en
el descubrimiento del sabotea-
dor. Nuestra misién terminard a
las once de la mafana del dia si-
guiente a nuestra llegada, o en
cualquier momento si localiza-
mos al culpable.

Juegos dentro del juego

Como un aliciente mds para
nuestro disfrute, dentro del de-

sarrollo de nuestra investiga-
cidén, encontraremos en la nave
distintos aparatos, cuyo manejo
nos supondrd adentrarnos en
una secuencia arcade. Asi, ma-
nejaremos el MMU, con el que
saldremos de la base, previa-
mente enfundados en nuestro
traje espacial.

El brazo mecanico de Yakoto
1nos permitird preparar com-
puestos quimicos y farmacedti-
COS, aunque su manejo no serd
nada facil. El telescopio solar
nos sacard copias impresas de
cada observacion interesante
que efectuemos.

Nuestra opinion

En dos palabras, estamos ante
un magnifico programa. La cali-
dad de los grificos, la originali-
dad del argumento, su traduc-
cidn a nuestro idioma, asi como
lo ameno que resulta jugarlo,
completan casi todos los deta-
lles exigibles a un buen juego
de ordenador.

El programa e¢s compatible
con lodas las farjetas graficas, y
si tienes la suerte de poseer una
tarjeta Adlib. podrdas ademds
disfrutar de una magnifica sin-
tonfa que anade un nuevo en-
canto al programa.

Te lo recomendamos sin nin-
glin reparo. Enhorabuena a los
muchachos de Infogrames que
han demostrados que son igual
de capaces de realizar buenos
arcades que aventuras graficas

D.G.M.
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La cosa prometia...

THE ECO PHANTOMS

b
1
i

£ -~ Tt
Aunque el argumento podria haber
dado mucho juego, el resultado final
es algo pobre,

BWELECTRONIC ZOO
M Disponible: AMIGA, PC
WY Comentada: AMIGA

a mpresion gueda, en

una primera aproxima-

cion, este juego es de pre-
¢ipitacion. Parece que de re-
pente algo cambioc en las
previsiones de sus programa-
dares y todo se tuvo que ha-
Cer sin apenas pensar, a partir
de clerto momento,

Me explico: lees las instruc-
ciones y te encuentras frente
a un argumento consistente
(si bien no en excesc original);
cada pantalla esta perfecta-
mente explicada con un es-
quema reflejando lo que sig-
nifica cada icono en cada
dependencia de nuestra nave,
asi como su uso; los graficos
de fondo son llamativos vy lo
mismo los de la nave; la ruti-
na de scroli es limitadita pero
no esta mal...

Sin embargo, de repente ves
los enemigos y se te cae la
moral al suelo; lo mismo de
cualguier cosa distinta del de-
corado. Par si fuera poco, en-
cima se interrumpe el juego
para cargarlos con lo que se
destroza la acacn y la nosible
sorpresa al encontrartelos. Ya
me dirds: te vas moviendo
tranquilamente y, en cierto
momento, se oscurece la
pantalla, se accede al disco y,
zas, aparecen 5 naves para
atacarte. Ya ves lo despreve-
nido que te pilla v la accion
sin limites gue depara.

Antes de continuar con los
detalles de este juego, voy a
comentar algo de su desarro-
llo, pues si no corro el riesgo
de no hacerlo, En pocas pala-
bras, hay que salvar la Tierra
de unos conquistadoras gue
la han llenado de "domes”
(cupulas}. Para ello, debere-
mos destruirlos y, para esto
habremos de recorrer unos
laberintos tridimensionales
flengs de enemigos y demas
aditamentos.

En cuanto a comentario ge-
neral, es bastante buena la
presentacién como suele ccu-
rrir siempre. Pero, aparte de

AMIGA

El programa tiene como ohjetivo sal-
var la Tierra, recorriendo uncs labe-
rintos para destruir a los enemigos,

es0, poca cosa. Para que os
hagais una idea, no vuelve a
haber sonido (que merezca
ser llamado asi).

Y como de arbol caido todos
hacen lefa, voy a sequir con
una despiadada critica. Pues
resulta que la proteccion para
el juego consiste en la tipica
introduccion de ungs codigos
dibujados en el manual Pero
ocurre gue te limitan el tiem-
po para buscarlo, interpretar-
lo y expresarlo con lo que, a
menos ¢ue tengas practica, lo
mas posible es que no consi-
gas ni comenear el juego.

El juego tiene algunos deta-
lles que son de retirar el car-
net a sus programadores.
;COomo puede ser gue tras
morir en una partida no pue-
das jugar otra sin tener que
volver a cargar el juego y pa-
sar por la mortificante intro-
duccion de codigos?

C sea, lo cicho. Los autores
del juego empezaron con
tranquilidad: se pensaron
muy bien el tema vy la estruc-
tura general del juego, reali-
zando un cuidado y detallado
manual de instrucciones; des-
pués iniciaron la ardua tarea
de su programacion disenan-
do unos notables graficos pa-
ra la nave y el escenario de
fondo; comenzaron con las
rutinas de movimiento y..., les
llamo su casa publicadora pa-
ra decirles que qué pasaba.
Asi, comenzaron los agobios
y empezarcn a anadir unos
cutre dibujos para el resto de
las cosas, elaboraron una pe-
quena basura de sistermna de
combate y no repasaron su
chra, con lo que les quedd
esta monumental chapuza.
Lo sentimos, parecia gue la
cosa prometia, tal vez en
otras circunstancias los acon-
tecimientos se habrian desa-
rrollade de otro modo.

F. H.G,
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AMIGA

Transformismo mecanico

METAL MUTANT

El objetivo es sencillo: avanzar, elimi-
nando a los enemigos, para recoger
los equipos que hay en el mapeado.

M SILMARILS

M Disponible; ATARI, AMIGA,
PC

WY Comentada: AMIGA

CS gue por una u otra ra-
Lzén llevamos ya bastante
tiempo metidos en este
mundilio del software, sabe-
mos que cuando un juego sa-
le al mercado, sus posibilida-
des de éxito dependen de un
variado numero de factores.
De hecho, se nos ocurre una
extensa lista de estupendos
programas gue nunca llega-
ron a hacerse populares y ter-
rninaron por caer en el olvido.
El significado de toda esta
reflexién no es otro que tra-
tar de adelantaros lo que te-
memaos va a Qcurrir con este
«Metal Mutant». Es mas que
probable que ni su elevada
calidad técnica ni su original
desarrollo le salven de pade-
cer tan mala fortuna.

Su argumento es bastante
sencillo: seis escuetas lineas
en las que se nos cuenta co-
mo un perverso ordenador,
Arod 7, gobierna de forma
despotica el reino en que ha-
Dita Kenrae, el protagonista
de esta historia, cuyo cerebro
na sido implantado en el inte-
rior de un robot transforma-
ble. Mediante este delicado
proceso se na convertido en
un casi invencible guerrero
que cuenta con la inteligencia
de un humano y toda la fuer-
za de una precisa maquina
creada para luchar. Su habili-
dad mas revolucionaria con-
siste en su capacidad para
mutarse en tres estados dife-
rentes, cyborg, dinosaurio y
tanque, que le permiten tran-
sitar por los mas variados te-
rrenos asi como hacer uso de
distintas técnicas de atague.

El juego se desarrolla panta-
lla a pantalla y solo podremos
pasar de una a otra tras des-
hacerncs de locs enemigos
que la poblasen. Ademas de
esto, nuestra principal preo-
cupacion serd recoger los

44 MICROMANIA

AMIGA

Nuestro protagonista es un guerrero
que cuenta con la astucia de los hu-
manos y la potencia de las maquinas.

equipos gue sucesivas avan-
zadillas han ido colocando en
el camino hacia la guarida de
Arod 7, situada en el planeta
Krcnox.

En principio el desarrollo del
juego puede parecer bastante
simple y reiterativo, ya que
todo lo que tenemos que na-
cer es caminar hacia el frente
giiminado cuantos enemigaos
nos salgan al pasc. Pero a
medida que avancemaos en la
misién iremos descubriendo
toda una variada gama de
sorpresas y trampas, que
pondran a prueba nuestra ha-
bilidad e inteligencia. En los
marcadores obtendremos va-
liosisimas informaciones, que
van desde el estado de nues-
tra barra de energia, a una
extensa gama de mensajes
que nos ofrecen consejos o
advertencias acerca de la si-
tuacién en que nos hallamos.

Lo mejor del juegt son sus
graficos, sus sonidos, sus mo-
vimientos y muy par encima
de todos ellos la excelente
amblientacion futurista. De
ella se desprende que tanto
grafistas como programadao-
res se han empapado a con-
ciencia de comics, peliculas y
libros de ciencia ficcion.

Otro detalle a destacar es la
inclusién de una opcion de
practica con créditos infinitos,
pensada para que nos adies-
tremos antes de lanzarnos al
asalto final. Por desgracia, co-
mo antes comentabamos,
rnuchc nes tememos que, en-
tre 1a avalancha de licencias
cinematograficas, conversio-
nes de recreativas y juegos
super publicitados, este exce-
lente arcade pase totalmente
inadvertido. Desde luego es-
to serfa algo tan injustc como
lamentable.

J.E.B.
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iLlegan los bichobusters!

EXTERMINATOR

Audio’qenic se ha
descolgado con un
magnifico programa.
«Exterminator» es
uno de los juegos
mejor realizados que
han llegado a
nuestra redaccion en
las ultimas semanas.
Con titulos como
éste la compania
puede llegar a
convertirse en una
de las mas
importantes del
mercado. Tendremos
que sequir atentos a
sus lanzamientos y
no perderla de vista.
De momento, ya
tenemos aqui esta
soberbia pieza de
software. Vamos
alla.

B AUDIOGENIC

MDisponible: AMIGA, ATARI,
PC, SPECTRUM, AMSTRAD,
COMMODORE 64

WY Comentada: PC

M. graficas: HERCULES, CGA,
EGA, VGA

i perdéis un ratito en
leer los titulos de la
gente que ha realizado
este sensacional arcade
descubriréis una serie
de nombres, que si estdis un po-
co metidos en el mundo del vi-
deojuego, pronto identificaréis
con los mejores programadores
del momento. Por ejemplo, uno
de los grafistas, Herman Serra-
no, fue quien hizo los grificos
de «Weird Dreams»; y qué de-
ciros del amo del sintetizador,
David Whittaker, que una vez
mas se luce en la banda sonora,
o de los encargados de la parte
técnica, The Assembly Line,
creadores del «Vaxine». Como
vers un plantel de genios que
garantizan la calidad.

Arcade sin mas compli-
caciones

Software para pasar el rato, o
arcade sin mds, son las palabras
que definirian correctamente
este nuevo lanzamiento de Au-
diogenic. Aunque a simptle vis-

P

Las plagas mas peligrosas han invadido la ciudad. Como miembros de un equipo de
exterminadores debemos recorrer todas las casas hasta conseguir acabar con ellas.

Para acabar con los insectos pode-
mos emplear tres golpes de diferente
potencia y efectividad.

ta. como podéis adivinar en las
imdgenes, la cosa parece muy
complicada, os aseguramos que
es muy sencillo comprender el
manejo de este «Exterminator,

Las manos que aparecen en la
pantalla son tus armas contra las
plagas, arafias, mosquitos, avis-
pas, pelillas..., que invaden las
casas del vecindario. Tu misién,
como miembro de un equipo de
exterminadores, es eliminarlas
de todas las habitaciones de ca-
da uno de los hogares que for-
man ¢l barrio. Evidentemente,
la dificultad aumenta de sala en
sala y de casa en casa.

Para cargarte a los molestos
insectos tienes varias posibili-
dades. La mis efectiva es un
disparo que surge de tu dedo in-

Las picaduras nos haran perder par-
te de |2 energia con la que contamos
para completar la tarea,

dice pero, por contra, es muy di-
ficil controlar su direccién pues
solo aparece cuando te colocas
en un determinade lugar; tam-
bién puedes cerrar la mano para
espachurrar al insecto que hay
junto a ella, o, por tltimo, des-
cargar un golpe sobre los obje-
10s que pasan sobre el suelo.
Asimismo, «Exterminator» tie-
ne una opcidn para dos jugado-
res que simultdneamente se en-
frentardn a la plaga, con lo que
la adiccidn se incrementa.

El fin dltimo del juego no es
destruir a los bichos, —si lo in-
tentas verds como nunca cesan
de surgir y atacarte—, sino colo-
car una linea de baldosas del
mismo color. Cuando lo consi-
gas, esa habitaci6n estard libe-

QONSEI0S 4 TRULOS

W(Calcula en las primeras partidas el lugar exacto en ef que
puedes machacar a los insectos, la perspectiva engana a ve-
ces y es mejor tomar referencia de alguna zona de la mano.

BEs esencial usar el joystick; aunque prefieras las teclas en
algunos juegos, en éste la cosa se complica bastante mas si

no usas el mando.

B Procura no dejar que se te acerque la avispa que surge a
picarte en cada habitacion; liquidala con un disparo certero,
aplastarla sera mucho mas dificil.




La dificuitad resulta exagerada en las
primeras partidas, por suerte {a me-
canica del juego es muy sencilfa.

Para completar una pantalla debe-
mos conseguir que todas las baldo-
sas del suelo tengan el mismo color.

rada y pasards, sin méas predm-
bulos a la siguiente, Las baldo-
sas cambian su tono cuando so-
bre ellas cae un insecto muerto
o cuando machacas un objeto.
Asi que lo que tendrds que ha-
cer, aparte de evitar las picadu-
ras que disminuyen la energia
considerablemente, es fijarte en
cudl es la linea a la que le fal-
tan huecos de color ¢ intentar
matar a los enemigos cuando
estén sobre ellos.

Un resultado casi perfecto

No podia quedar mal un juego
con los créditos de este «Exter-
minator», sin embargo, da la
impresién de haberse atendido
prioritariamente el aspecto vi-
sual en detrimento de la jugabi-
lidad. El juego resulta a todas
luces excesivamente dificil, y
sobre todo en las primeras par-
tidas puede desanimar a los ju-
sadores menos expertos. Al
menos tiene un elevado nlimero
de vidas y no es complicado de
manejar lo que nos permitird,
como mal menor, durar bastan-
te en cada partida. «Extermina-
tor» hubiera mejorado todavia
mds st se hubiese cquilibrado
correctamente el grado de difi-
cultad de cada nivel.

En resumidas cuentas, un ar-
cade perfectamente realizado,
demasiado dificil para princi-
piantes pero completo y adicti-
vo para aquellos que gustan de
los buenos grificos y ademds
son habilidosos con el joystick.

Nada es perfecto pero «Exter-
minator» se acerca a ese limite,
seguro que en el préximo inten-
to este equipo de programacién
s¢ supera a si mismo. Enhora-
buena a todos ellos.

LG V.
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Nuevos escenarios

SIM CITY
TERRAIN EDITOR

B INFOGRAMES
W Disponible: AMIGA, PC
B V.Comentada: AMIGA

robablemente la mayoria
de vosotros recordaréis la

aparicion, hace algo mas
de un afo, de un programa
que en su Momento SuUpLso
un concento completamente
nuevo en el mundo de la si-
mulacién. Estamos hablando
de «Sim City», un programa
de caracteristicas unicas que
ponta en nuestras manos to-
das las herramientas necesa-
rias para disenar la ciudad de
nuestros suenos y que fue
prermiado como el mejor pro-
grama educative del afio.

Para demostrar que los pro-
gramas de este tipec nunca
pasan de moda y para com-
plementar sus prestaciones
acaba de ser lanzado al mer-
cado un nuevo producto gue,
aungque pueda funcionar de
farma auténoma, solamente
tendra interés para los usua-
rios de «Sim City». En efecto,
«Terrain Editor» es un com-
pleto disenador que nos per-
mite madificar casi a nuestro
antojo el terreno sobre el cual
han sidc edificadas ciudades
ya existentes o crear terrenos
nuevos, [os cuales podran ser
cargados desde «Sim City»
para disfrutar asi de escena-
rios realizados totalmente a
nuestra medida.

Este programa viene por
tanto a cubrir una de las limi-
taciones del original, pues en
«Sim City» no era posible gi-
senar la forma y distribucion
del terreno sobre ei cual seria
construida nuestra ciudad, el
cual era generado aleatoria-
mente quedando tnicamente
a nuestra eleccion la urbani-
zacion de ese mapa aleatorio,

Ahora el nuevo editor nos
propone dos opciones: seguir
creando mapas aleatorios
aungue esta vez manipulando
una serie de parametros (ta-
marfio y numero de arboles,
lagos, curso de los rios) o bien
disenar el mapa blogue a blo-
gue. También es posible com-
binar ambas opciones, es de-
cir, generar un mapa en base
a nuestros propios parame-
tros y luegoe retocarlo detalla-
damente, pues disponemos
de una opcién para suavizar
las formas geométricas crea-
das por el generador.

Es posible eliminar del mapa
los elementos artificiales (edi-
ficios, pargues, railes, carrete-
ras), los naturales {rios y arbo-
les) o ambos a la vez, asi
como modificar el ano donde
transcurre la accion y el nivel
de dificultad.

No podia faltar por logica la
opcidn de salvar en disco los
cambios realizados para po-
der disfrutar de ellos cuando
volvamaos a cargar «Sim City».
El disco del programa centie-
ne un buen nimere de ciuda-

Aungue «Terrain editor» puede fun-
cionar de forma auténoma, sélo serd
0til para los usuarios del «Sim City»,

des ya disenadas gue pode-
maos modificar o utilizar direc-
tamente si lo deseamos,
Muchas de las caracteristicas
del programa ariginal han si-
do estrictamente respetadas:
una extrema facilidad de uso
al acceder a todas las opcio-
nes con el ratén y unos grafi-
Cos esquematicos pero efecti-
v0s. Nos gueda unicamente la
duda de si las facilidades con-
tenidas en este nuevo editor
son lo suficientemente impor-
tantes como para maotivar el
lanzamiento al mercado de

AMIGA
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EI programa cubre una de las limita-
ciones del original: disefiar el escena-
rio sobre el que nacera la ciudad.

un programa independiente.
Desde estas lineas cpinamos
que estas mejoras deberian
naber sido incluidas en la ver-
sion original y que Unicamen-
te los usuarios de dicha ver-
sién encontraran realmente
atil este nuevo programa.
P.LR.
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Paseo por la historia
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Hace ya algun
tiempo
comentabamos
«Norte y Sur», otro
]ue?o e estrategia
de Infogrames que
aunque bueno, era
bastante simple. El
siguiente programa
de este tipo que la
compania francesa
nos presenta dista
mucho de esa
simplicidad; todo lo
contrario, es
ciertamente
complejo.

ara que os hagdis una
idea de los comenta-
do, su manual de ins-
trucciones, editado
en castellano, tiene
casi cien paginas, que incluyen
numerosas referencias histori-
cas para ambientarnos, Ademas,
padremos asumir ¢l papel de
cualquicra de los personajes
transcendentes de la época y no
solo al que da nombre al jucgo.
Al parecer, éste ha sido uno de
los puntos determinantes del
Juego, seglin se desprende de su
lema:*Nosotros ponemos el pa-
sado, ta la historia™ Esto es jus-
tamente lo que hace el juego: te
da un papel de un monarca, te
deja clegir entre numerosas de-
cisiones y va entretejiendo una
trama gue te va envolviendo con
su creclente complejidad.

Un juego de intrigas

De entracta, podemos optar por
afrontar dos objetivos: conquis-
tar y unificar Mongolia como
uno de los jefes de sus tribus.
Todos ellos vienen descritos en
el manual con un resumen de su
historia. Si consigues unificar
Mongolia, automdticamente ¢l
juego cambia de objetivo hacia
¢l segundo, que paso a describir.,

La otra gran meta que pode-
tnos buscar es, ni mils ni menos,
la conquista del mundo. En este
caso, partiremos con Mongalia
unificada y buscaremos ya ob-
jetivos mas acordes a nuestra
ambicidn. Nucvamente, podre-
mos asumir el papel de otros
personajes implicados en esta
biisqueda del dominio absoluto.
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Los manuales seran elemento imprescindibie para poder ir

avanzando en el juego.

La complejidad que suele ser comun a todos los juegos de
estrategia se ve compensada por la buena ambientacion,

Como es ¢l caso del rey de In-
glaterra, que no alcanzo yo a
comprender gue poder tenia cn
los siglos XI y XII, pero que ha
sido mcluido en el juego. Hom-
bre, una cosa es cambiar verosi-
milinente la historia y otra muy
distinta es dar posibilidades a
paises que no tiencn nada que
hacer. Es como si hago un juego
sobre la Tercera Guerra Mun-
dial y dejo una posibilidad de
ganar, yo qué sé, a San Marino,
Por lo demis, el entorno histo-
rico ha sido bien respetado, en
mi opinidn.

El juego se desarrolla por ¢l
cldsico sistema de turnos, Cada
turno comprende una estacion
de un afio y durante ¢l podremos
realizar tres acciones de entre
un e¢norme surtide del que Tue-
20 hablaré. Realizados los co-
mandos descados, ¢l tiempo
avanzard una estacion mientras
los rivales toman sus decisiones
y alglin mal de [a naturaleza
irrumpe en alguni zona, como
una epidemia en invierno,

Entre los comandos posibles,
los hay de todas indoles. No ol-
vidéis que, aparte de conqguistar
otras regiones (lo que es la parte
de war-game) debemos sacar
adelante un pais. Asf, habra de-
cisiones econdmicas, diplomati-
cas, administrativas...aparte de
las puramente militares. Pode-
mos ordenar a un pafs que nos
pague impuestos; infiltrar espias
en el enemigo; distribuir la po-

Saldiers
Pravisions
33

La acci6n se desarrolla por turnos en los que elegerimos las

accionos oportunas entre las disponibles.

AMIGA

blacién en las tareas mds impor-
tantes; comerciar con mercade-
res de todas [as nacionalidades;
seleccionar ¥ formar goberna-
dores; seducir bellas mujeres...

Cada decision tomada precisa
ciertos puntos de una o varias de
las habilidades de nuestro lider.
Hemos de vigilar no quedarnos
sin estos valiosos puntos, pucs
pueden impedirnos la realiza-
¢idn de importantes decisiones,
Por ejemplo, para expresar
NUESLIO amor & und mujer nece-
sitaremos cinco puntos de pla-
nificacion, otros tantos de per-
suasion y diez de fisico. Pero si
quiercs cambiar los impuestos
has de tener cinco de liderato y
otros cinco de persuasion.

Cancal

Una vez que hayamos unificado Mongolia podremos em-
prender el ambicioso objetivo de conguistar el mundo.

Cuando optas por ir a la gue-
rra o, menos halagiienio, eres
atacado por algln rival, se entra
en la parte de pura estrategia, si
se quiere. Ahora, la zona inva-
dida aparece ante nosotros divi-
dida en los cldsicos hexdgonos
que constituyen la casilla en es-
tos juegos. Sobre ellos podre-
mos disponer y mover nuestras
unidades de combate de cara a
acabar con el enemigo. Por su-
pucsto, ¢n cuanto a wargame es
relativamente simple: s6lo hay
tres clases de unidades; solo po-
dremos tener cinco en combate
¥ tampoco hay mucha varicdad
de acciones. El escenario no es
tampoco grande, pero se deja

jugar con mucha facilidad y, lo

QONSEI0S 4 TRUCOS

B A la hora de formar las habilidades de tu lider, no seas mo-
desto y repite las veces que haga falta hasta conseguir mas
de cien en todas eflas. Asi tardaras mas en verte obligado a

entrenarte.

B Cuando comience el juego no te lances al ataque a lo foco.
Es mucho mejor dar tiempo al tiempo. Entrena a tus solda-
dos y espera a ver como se desenvuelve cada pais.

B Envia espias a tus territorios limitrofes para tener infor-
macion sobre sus fuerzas, niveles comerciales, ofensivos,

ndmero de soldados...

B No pierdas ninguna oportunidad. i alguno de tus vecinos

sufre alguna catastrofe no dudes en conquistarlo.

que me parece mds importante,
rapidez. No te tienes que pasar
un par de horas moviendo uni-
dades antes de que se produzca
una baja.

Con esto, espero que sepéis
mas o menos qué es lo que po-
déis esperar de este juego. Por
supuesto, vamos a ver que tal
vestido estd.

El ropaje externo

Viniendo de Infogrames, a na-
die sorprendera que diga que
tienc unos graficos muy cuida-
dos y bien hechos. Aderezan el
juego con eficacia y siempre se
agradecen cosas agradables a la
vista, por mucho que a los pu-
ristas les de igual. El defecto
podria ser su tiempo de carga
que puede ralentizar el juego en
algunos mornentos. Dicho de-
fecto se ha soslayado con una
opcidn para inhibirios.

Si tos grificos son bastante in-
necesarios, el sonido [o es total-
mente, No obstante, los comen-
tarios hechos mds atrds se
aplican ahora también. El soni-
do, tanto en combate como en
las escenas de animacion o la
mdsica de fondo, cstd muy lo-
grado. No se aprecia tanto tal
vez, por su innecesaricdad,

En cuanto a originalidad, no
hay muchos rasgos: el jucgo se
desarrolia como la gran mayo-
rfa de los de su tipo. Las posi-
blcs acciones son muchas pero
no muy originales, salvo las que
competen Ja formacidn y elec-
cién de gobernadores, asi como
las referidas a los hijos y sus
matrimonios. El desarrollo de la
tase de wargame no es tampeco
un alarde de imaginacién, como
habréis supuesto.

Es bastante adictivo, sobre to-
do cuando llevas un rato envuel-
to en intrigas y vas cogiendo el
truco al juego. Sin embargo,
quiero insistir en su adictividad
a largo plazo, no a corto. Va-
mos, gue no lc vas a sacar gusto
ch tus tres primeras partidas.

En resumen, es un juego con
una presentacion sin tacha, de
grancomplejidad en cuanto a
posibilidades, que ofrece pocas
novedades ¥ no ¢s un wargame
puro. Quizd por esto no apele a
gran nimero de gente: ya se sa-
be, quien mucho abarca. ..

F.H.G.
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Tarjeta amarilla

SKULL AND
CROSSBONES

Vb b

Solo en lo referente a sus graficos es-
ta pésima conversion recuerda al ori-
ginal.

BDOMARK

M Disponible: Ce4, AMSTRAD,
SPECTRUM, ATARI, AMIGA
y PC

WY Comentada: AMIGA

uando vimos las prime-
‘ ras fotos de esta nueva

conversién, todos pen-
samos que, al menos, los gra-
ficos estaban verdaderamen-
te muy conseguidos.

Ahora ya tenemos el juego
completo en nuestras manos
y sequimaos pensando lo mis-
mo: unos graficos casi idénti-
cos a los de la maguina origi-
nal. Por lo demas es mejor
gue ofvidemos «Skull and
Crossbones» porque esta vez
Comark se ha lucido.

En este arcade de piratas
nos convertimos en el terrible
bucanero "Un Ojo”, el cual,
junto a su companere de
juergas “Perro Rojo”, tendra
que destruir al Mago Malva-
do para recuperar el tesoro
que éste les ha robado.

El juego transcurre en ocho
niveles distintos, aunque mu-
chas veces los decarados son
practicamente iguales, aba-
rrotados de enemigos dis-
puestos a colgarnos par los
pulgares del palc mayor de
nuestro barco. Tendremaos
gue defendernos a espadazo

ATARI

Pues aunque parezca
muy dificil, esta version
Atari es aun peor que
la de Amiga: un scroll
mucho mas lento y
brusco, un movimiento
penoso y una jugabili-
dad practicamente nu-
fa. Si hay diferencias
entre las dos maquinas
desde luego con este
fuego Domark ha saca-
do lo peor de las dos y
nos lo ha puesto en
bandeja.
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La diferente perspectiva escogida pa-
ra los personajes y los decorados re-
sulta bastante molesta.

limpio de los secuaces del he-
chicero y para ello contamos
con siete clases de fintas dife-
rentes, que, por cierto, fun-
cionan cuando el juego, y no
nosotros, quiere. Por el cami-
no hay tesoros que nos re-
pondran la energia perdida
en los combates.

«Skull and Crossbones» es
un arcade para une o dos ju-
gadores simultanemamente,
pero se nos avisa en las ins-
trucciones que compartir la
batalla con un companero sé-
lo es posible en dieciséis bits.

Domark ha hecho un flaco
servicio a Atari Games, crea-
dores de la recreativa, con es-
te programa. Comenzando
con el pésimao scroll, mas pro-
pio de otros ordenadores mu-
cho mas lentos y no del Ami-
ga, y terminando con una
escasa jugabilidad, es inexpli-
cable que el adversario gue
tenemos delante nos esté
quitando energia continua-
mente mientras nosotros so-
mos incapaces ge rozarle si-
quiera.

«Skull and Crossbones» no
se libra, por nada, de ser ca-
talogado como un pésimo
juego.

Ademas, y para rizar el rizo,
la perspectiva usada, muy
aparente en el aspecto visual,
resulta muy extrana ya que
los decorados aparecen en
tres dimensiones y nuestros
piratas en dos, con lo cual no
es dificil que nos veamos atra-
vesando una pared con nues-
tra espada mientras no pode-
mos avanzar.

Domark tiene una posicion
en el mercado lo sufictente-
mente importante como para
evitar lanzar programas asi.

1.G6.v
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Elemental, querido amigo

Los titulares de [a
prensa diaria no
dejaban lugar a
dudas: un crimen
horrendo se habia
cometido y a
nosotros nos
correspondia
desentranar el
misterio.
Compitiendo con los
mas famosos
detectives de
Scotland Yard,
tendremos que
demostrar nuestro
ingenio y agudeza
mental,
desenmascarando al
culpable de tal
atrocidad.

WU.5.GOLD

B Disponible: ATARI, AMIGA,
PC

WY Comentada: AMIGA

| comienzo de la

fiesta, nada parecia

indicar que la cosa

iba a terminar de

una manera tan ho-
rrible. Ghastley Manor, residen-
cia de la viuda Broom-hall, re-
lucia resplandeciente como si
desease enterrar los dias tristes
del pasado en que la soledad se
habia apoderado de cada habita-
cidn de 1a casa,

Ahora, cuando Ia fiesta pare-
cfa que terminaria enterrando la
tristeza de la muerte de su mari-
do, la pobre Audrey Broom-hall
tenfa que enfrentarse a una triste
realidad: Se habia cometido un
crimen, y todo habia sucedido
en su mansién,

La escena del crimen

La victirna, el pobre Charles
Innes, de 46 afios de edad, siem-
pre habia aparecido como al-
guien noble y sin enemigos,
aungue profesiones como la su-
ya (era abogado), generan mul-
titud de rencillas y odios encu-
biertos. Y habia algo claro, el
asesino se encontraba entre los
invitados, pues nadic habia en-
trado ni salido de la casa desde
el dia antes. Todos sabian de mi
aficion por los misierios, asi co-
mo de mi admiracion por el in-
crefble Sherlock Holmes, perso-
naje del que habia aprendido
cientos de trucos. Por ¢llo, de-

MURDER

AMIGA
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Nuestro cometido en el juego consiste en intentar averiguar el autor del horrible

asesinato del abogado Charles Innes.
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Para comenzar nuestras pesquisas
contamos sélo con nuestra lupa y
nuestra propia sagacidad.

cidimos de comiin acuerdo, y a
solicitud de la anfitriona de la
fiesta, que mientras esperdba-
mos la intervencién de los hom-
bres de Scotland Yard, me haria
cargo de una investigacién de
urgencia, que tal vez arrojaria
alguna luz sobre ¢l suceso.

Armado con mi lupa y con [a
mayor diligencia, procedf{ a ini-
ciar los interrogatorios de todos
los invitados y residentes, entre
los que se encontraba mds de
una personalidad del mundo de
la politica y de las finanzas.
Conlaba sdlo con unas dos ho-
ras hasta que aparecieran los re-
presentantes de la ley, y me ha-
bia propuesto desenmascarar al
culpable.

En nuestro cuaderno de notas podre-
maos apuntar cuantos detalles consi-
deremos de interes,

Esquema del programa

Nos encontramos en fa man-
sion donde ha tenido lugar el
crimen, escenario que puede ser
escogido de entre varias opcio-
nes al principio. La pantalla de
presentacion es mds que com-
pleta, y en ella la distribucidn es
la siguiente:

Las dos terceras partes de la
zona tzquierda las ocupa fa ha-
bitacién en la que estamos en
ese instante. En esa zona podre-
MOSs seguir nuestras evoluciones
por la casa de turno, asi como
las de todos los invitados a la
fiesta. La representacion es tri-
dimensional y nos muestra con
todo detalle los accesos y sali-

QONSEI0S 4 TRUGOS —

WS/ no preguntamos mucho, nunca nos enteraremos de co-
sas interesantes. Cada respuesta clave debera ser anotada
en el bloc de notas, pues podemos pasar por alto detalles

confiados a la memoria,

BCualquiera puede ser el asesino, por lo que no podemos
descartar a nadie sin motivos razonables para hacerlo. Ef
examen de huellas nos permitira descubrir mas de una men-

tira.

BMas vale no creernos unos Sherlock Holmes, y elegir nive-
fes de novato para empezar. Las tramas para experto son
mucho mas complicadas y podriamos terminar algo liados.
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Interrogando a los diferentes personajes que recorren ta mansion obtendremos

pfstas e informaciones de gran valor,

Lord
alfred

andrews
Sabueso

Afortunadamente, la elevada originalidad del programa compensa con creces su

notable pobreza a nivel gratico.

dus de la habitacion, posibles
escaleras para ir a distintos pi-
sos de la vivienda, asf como los
muebles y objetos dejados sobre
los mismos. Cualquier objeto
sospechoso pedremos analizar-
lo con [a ayuda de nuestra [upa.

En el margen derecho y de
arriha abajo, un sistema de ico-
nos nos permite efectuar orde-
nadamente todas las indagacio-
nes. Los iconos son:

— Cuaderno de notas: Sirve pa-
ra llevar relacionados todos los
datos importantes que consiga-
mos en los interrogatorios, Tie-
ne varios apartados por zonas
de la casa, personas, objetos y
motivos,

— Mapa: Indica nuestra situa-
cion y la distribucion de las ha-
hitaciones de cada planta.

— Toma de huellas dactilares:
Seleccionar este icono. servird
para analizar cada objeto sospe-
choso, y localizar posibles hue-
llas del asesino.

— Comparacién de huellas: Ve-
mos en tormato ampliado y una
junto a otra las huellas tomadas
en distintos objetos y lugares, lo
que nos permitird atar cabos.

- Borrado de huellas que inte-
rese hacer desaparecer.

— Recogida.de pruebas: Serd
imprescindible guardar el obje-
to con el que ereamos que s¢ ha
cometido el asesinato, para po-
der acusar a cualquicr sospe-
choso.

— Icono de Arrestar: Esposare-
mos y llevaremos a juicio al
culpable del crimen.

Una vez efectuado el arresto,
serdn los titulares de prensa los
encargados de aclararnos si
nuestra deduccidn ha sido co-
rrecty, o siopor el contrario he-
mos detenido a un inocente. En
este ltimo caso nuestra reputa-
cidn se verd en entredicho.

Nuestra opinion

De vez en cuando, uno en-
cuentra un programa que se di-
ferencia notablemente de lo que
ha visto hasta ¢se momento.
«Murders es uno de estos casos.
Quizds tengamos que tener afi-
¢ién hacia las historias de eri-
menes para disfrutar plenamen-
te del juego. pero no cabe
ninguna duda de que estd muy
bien realizado. y que puede ga-
rantizar buenos ratos de entrete-
nimiento,

El apartado mds flojo podria
estar en los grificos, realmente
no demasiado brillantes. En re-
sumen, un programa bastante
recomendable.

D.G.M.
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Como llegar a ser un Onassis aficionado
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Comenzamos la partida con cuatro millones de dolares, gue
podremos invertir como mejor creamos.
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uchos de nosotros
hemos pensado algu-
na vez que Onassis y

todos los armadores miticos
no han side en realidad ge-
nios de las finanzas. Todo les
fue bien por unas circunstan-
cias propicias y porque nacie-
ron dentro del negocio. Pues
ahora, para comprobar fa va-
lidez de esta teoria, The Disc
Company nos presenta un si-
mulador del mundo de los
grandes barcos de carga. Se
nos da la oportunidad de de-
maostrar que con un peco de
suerte, podemos llegar a
abrirnos paso en el diffcil con-
trol de los fletes maritimos.

Al comienzo de cada nueva
partida, somos un modesto
armador y fundamos nuestra
propia companfa con la “pe-
guena” suma de 4 millones
de ddélares Una naviera no
tiene ningun sentido si no
contamegs con barcos, y este
sera, por tanto, lo primero
gue habremos de hacer.

El mercado de naves es muy
variado, y pedemas encontrar
desde magnificos bugues,
hasta antiguallas a punto de
naufragio. Lo ideal sera que-
darnes en un término medio
y conseguir un barco de carga
seminuevo, que nos garanti-
zara el éxito en las primeras
travesias, asi como un precio
relativamente razonable.

El pago de las compras que
efectuemos no serd necesa-

Nuestro objetivo principal no es otro
que convertirnos en magnates del
negodio naviero,

El primer paso a dar consistira en adquirir nuestra propia

flota, escogiendo los barcos mas adecuados.

riamente ai contado, pues po-
dremos optar a censeguir una
hipoteca scbre parte del pre-
cio, a la gue iremos haciendo
frente con el desarrollo de
nuestro negocio.

Una vez que contamos con
una o varias naves, desde el
puerto de partida elegido por
nosotros, pasaremos al papel
de capitan de cada una de
ellas, para la toma de decisio-
nes sobre cada posible flete.
Este trabajo es la piedra an-
gular sobre la gue se apoyara
el éxito o fracaso de la recién
nacida compania.

El capitan tendra gue asistir
en el puerto a todas las ofer-
tas de transporte gue estdn
disponibles, y elegir entre
eflas las que cuentan con una
mejor relacion trabajo-precic.
La efeccion se haréd en base a
muchos factores, como pue-
den ser la meteorologia rei-
nante en el trayecto a desa-
rrollar, y la clase de mercancia
que transportemces en las bo-
degas de carga. Determina-
das mercancias estaran mejor
pagadas, pero pueden ser pe-
ligrosas para ia nave y en de-
finitiva para nosotros mismos.

Cuando obtengamos una
cantrata, procuraremas repa-
rar cualguier desperfecto que
el barco tenga, asi como lle-
nar los tangues de combusti-
ble, para garantizar el buen
fin del viaje.

Iniciar la travesia exigira que
el capitén conozca al dedillo
algunas maniobras elementa-
les como las de atrague y sali-
da de los npuertos, y que sea
ademas capaz de enfrentarse
a situaciones imprevistas, co-
mo la aparicion de arrecifes
inesperados, recogida de na-
ufragos, etc.

Los controles de la nave se
reducen al regulador de po-
tencia, —su funcionamiento es
parecido al acelerador de
cualguier vehiculo, con la uni-
ca diferencia de que en un
barco la reaccion es bastante

mas lenta—, el velocimetro, -
nos indicara la velecidad de
desplazamiento real en ese
instante, que logicamente,
podrd no coincidir ¢con la se-
leccionada en el regulador de
potencia, porque la embarca-
¢ion se encuentre ganando
velocidad progresiva—, y el ti-
mon, —es la herramienta basi-
ca de control, y su dominio
serd mas dificl en las manio-
bras marcha atras, para las
que sera preciso tener mas
experiencia-—.

El éxito de una naviera, de-
pende sobre todo de su expe-
riencia en el comercio inter-
nacional. No s¢lo contando
con un buen capitan tendre-
mos asagurados buenos re-
sultados, sino gue en el jue-
go., como en la realidad,
apareceran muchos parame-
tros a tener en cuenta.

Desde nuestra oficina con-
trolaremos la oferta y deman-
da de un determinado pro-
ducte, el costo total de los
combustibles, las tasas por-
tuarias y muchos otros gas-
t0s. En ccasiones, habra que
tomar la dura decisién de de-
jar el barco en dique seco, a
la espera de una situacion
mas favorable, pues de lo
contrario, los enormes gastos
fijos pueden diluir el beneficio
de una operacion, y convertir-
lo incluse en pérdida.

Aungue fa idea original del
programa no es mala, el re-
sultado queda un poco falto
de brillo. La repeticion de
pantallas a medida que juga-
mos resulta algo mondtona, y
los graficos no ilegan a desta-
car. En lineas generales, el
programa se mantiene en un
término medio.

D.G.M.
12345678910
Adiccion: M
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El universo de la ciencia ficcion

B PARAGON SOFTWARE

B Disponible: PC, ST, AMIGA

WY Comentada; PC

BT Gréficas: CGA, TANDY,
EGA, VGA

Los aficionados

al RPG que tengan
un ordenador de 16
bits estan de
enhorabuena.

A los juegos ya
publicados en
nuestro pais de este
estilo les ha salido
un fuerte
competidor. Por fin
llega a nuestras
pantallas un
auténtico RPG.

a verdad es que hasta

ahora no habiamos

podido disfrutar en

nuestro pais de un

verdadero RPG, con
todos sus elementos, Tanto ¢l
«Drakkhens» coma el «Blood-
wych» se aproximan bastante a
ese concepto, pero no son tan...
Jpuros? Obviamenie, su calidad
es indudable. «Mcegatravellers
reune por contra la mayoria de
los componentes que se esperan
en un RPG y, ademas lo hace
con sofisticacion.

El juego no estd ambientado
en la época de la brujeria sino
en el futuro, en un universo re-
pleto de galaxias. planclas, na-
ves especiates y todos aguellos
clementos que suelen aparecer
en las peliculas o libros de cien-
cia ficeion. Con lo que se sale
un poco de la norma a la que
nos estabamos acostumbrando y
demueslra que también en otros
escenarios se pucden desarrollar
estos juegos, No mc cnlretengo
mds, queda mucho, muchisimo
que contar.

La escuela de la sabiduria

Desde el principio se observan
detalles quc confirman gue es-
tamos ante un verdadero RPG.

Podemos crear, no sélo el gru-
po a partir de personajes pre-
existentes, sino también los pro-
pios personajes. El proceso de
creacion sigue bastante de cer-
ca el Hevado a cabo en los RPG
de tablero.

Se nos dan aleatoriamente
puntos en cada una de las habi-
lidades tipicas (fuerza, destre-
za...). Con ¢stos dawos debere-
mos elegir lu profesidn/clase de
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MEGATRAVELLER

Uno de los ejemplos mas claros de que nos hallamos ante
un RPG puro es la forma de crear a los protagonistas,

nuestro nuevo protagonista, Po-
dremos elegir que sea mercante,
marino, médico...Una vez hecho
esto entraremos en la academia
donde por cada curso en el que
seamos admitidos podremos
aprender unas ciertas habilida-
des o adquirir un entrenamiento
concreto entre los disponibles
¢n funcidn de la clase escogida,

La variedad de habilidades es
inmensa: electronica, ordenado-
res, médico, manejo de armas
blancas (cuchillo. espada...), de
fucgo (pistola, rifie...), de ldser,
pilotar vehiculos (barcos, na-
ves..), timar...y muchas mis.

Por supuesto, cuantos mds cur-
sos completemos mds viejo se
hace el personaje que puede
perder puntos. por ejemplo, de
{fuerza o resistencia. Finalmen-
le, tras terminar nuestra forma-
cion se nos dardn objetos o di-
nere, en ndmero propercional a
los anos de estudio. Tras esto
nuestro personaje estard listo
para unirse al grupo y comenzar
lu aventura.

Pese a lo complicado que pa-
rece el proceso es realmente
sencillo en fa practica y se lleva
a cabo de una forma sumamente
entretenida, En cualquier caso,
si te parece un rollo, tienes la
opcion de comienzo ripido que
parte de un grupo ya formadeo.
Puedes formarlo también a par-
tir de personajes ya creados,

Cuando te decidas a comenzar
Ja aventura, te encontrards ante

uMegatraveller» tiene lugar en el futuro y es una aventura
espacial, lo que influye positivamente en su originalidad.

un wniverso (literalmente) de
posibilidades. Hay varios siste-
mas planetarios, cada uno con
algunos plang¢tas que explorar.
Unos son mds peligrosos que
otros y todos encierran alguna
sorpresa interesante. Con esto
quiero deciros que el escenario

es realmente grande, como co-

rresponde a un buen RPG.
Cuando nos hallemos en un
planeta encontraremos persona-
Jes por doquier. Unos son ene-
migos, olros viandantes y otros
tienen cosas interesantes que
decir. También veremos nume-
rosos edificios que explorar. En

El nimero de acciones es tan elevado y sus posibilidades
tantas que el juego garantiza muchas horas de diversion.

Recoge las piedras preciosas, en cada planeta hay un mu-
sec donde podréis obtener buenos beneficios con ellas,

algunos alquilan vehiculos, en
otros curardn tus heridas, inclu-
so hay bibliotecas. Por supues-
ta, hay bares y posadas donde
recabar importante informacion.

Tado esto se desarrolla en una
perspectiva gue recuerda al cld-
sico «Ultima», por supuesto con
unos graficos y movimiento
bastante mejores. En el «Ulti-
ma», para los que no lo haydis
podido disfrutar, se desarrolla la
accion ¢ vistu de pajaro,

En cuanto a los cnemigos, aqui
cstd la parte menos buena dei
juego. Claro, diréis, son los ma-
los. Me temo que no es sélo por

GONSEI0S 4 TRULOS\.

BAtender a la historia de la agente secreta gque encontra-
réis al comenzar el juego, pues os dara las claves sobre las
qgue debéis orientar los primeros movimientos.

M| a unidad de salto 2 la podréis adquirir en la "tienda” pro-
xima al aeropuerto. Observar que esta en tiempo futuro.

B Para moveros con facilidad por los planetas es convenien-
te usar los vehiculos Grav, con los que podréis atravesar rios
o acceder a lugares amurallados, inaccesibles de otro modo.

B Para moveros entre planetas aseguraros de poseer algtn
programa de maniobras y de salto (los podéis comprar cerca
del aeropuerto). 5i no lo hacéis la nave serd incontrofable.

B Una forma facil de ganar dinero es el comercio. A buen en-
tendedor...

€s0, en este caso, No me gusta
el sistema de combale que s¢ ha
decidido. En él, se dispersa ¢l
grupo y solo controlas al jefe
del mismo, dejando “vendidos™
& los otros. Quizd sea que yo no
he sido lo suficiente hdbil para
mangjar a todos con eficacia,
pero siempre acabo con un par
de bajas. Pero, como ya sabéis,
es cuestion de prictica.

Bueno o malo

Esto es a grandes rasgos, gran-
disimos rasgos, este «Megatra-
vellers que promete muchas he-
ras de juego y ofrece una
profundidad a la que no estamos
muy acostumbrados. Promete,
pero... veamos si cumple.

Los gréficos no son gran cosa
aungue superan con creces, por
ejemplo. al comentado «Dra-
gons of Flame», Ni el movi-
miento ni el scroll son destaca-
bles. pero tampoco es eso lo que
sc busca en un RPG. Serpren-
dentemente para ser PC, hay so-
nido. no espectacular pero men-
cionable en este comentario.

El juego es original en cuanto
a su ubicacion en el futuro —no
hay muchos que lo hagan, aun-
que tlimamente algunos titulos
se encaminan en csa direccion-—,
También es nuevo, para ordena-
dor, la forma de desuarrollar al
personaje. Lo demds es, sicmpre
dentro de lo que es un RPG, co-
min a los clisicos, sobre todo,
al «Ultimas,

Llegamaos a la adiceion, No sé
si merece la pena atadir algo.
Ya sabéis que, en mi opinidn, lo
que caracteriza a un RPG es su
altisimo grado de adiccion. Este
no va a bajar cl promedio.

En su contra sdlo estd que el
sistema de cambate no es exce-
sivamente acertado. El grado de
aceptacion del juego dependerd
dc la mayor o menor facilidad a
la hora de dominar esta faceta,

Ya os habréis imaginado que
el jucgo me ha gustado mucho y
gue no voy a dudar en recomen-
ddroslo si sois aficionados a es-
le tipo de programas. Si no os
gustan los RPGs, sinceramente
quizd cambidis de opinidn, aun-
que también es posible que co-
mencéis a odrarlos. En fin, ex-
celente juego RPG, Mucho que
hacer, mucho, mucho.

F.H.G.

12345678910
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omputar o no compu-

tar. Esa es la cuestion.

Claro que, para un

“proceso adecuado™ y

correcto debe acom-
paiiar siempre un buen estado
funcional y animico, y me pare-
cia que esa no era la situacién en
la que se hallaba mi ordenador
doméstico. Llevaba conectado
unos quince segundos; el sistema
de arrangue automitico no fun-
cionaba y la pantaila del monitor
se habia quedado totalmente os-
cura, ;qué habia sucedido? Lo
cierto es que algo no marchaba
bien; ni un mensaje de error, ni
un maldito “requester”

SOFT ERROR

no" mas adecuado para un portd-
til: Situarlo lejos de vibraciones,
humedad y calor extremos, elc.
Otra cosa si podian ser los “temi-
dos" rayos “alfa” provenientes
del espacio, gue segiin los enten-
didos —y sin todavia conocerse
muy bien el porqué- son causan-
tes de algiin que otro despiste de
memoria o pérdida de datos. Pe-
ro no, estaba seguro de que no se
trataba de nada de eso; entonces,
iqué demonios le ocurrfa?

Serfa necesario ir por partes;
analizar detalladamente los ulti-
mos datos del dia anterior intro-
ducidos en el sistema, y tal vez

latidos de mi corazon se acelera-
ban pareciéndose casi a tos de la
lucecita del encendido; por unos
instantes me quedé bloqueado
pensando en todo y en nada. Yo
miraba el moaitor, el monitor me
miraba a mi, ;acaso un ordena-
dor se preocupa por el sentido de
su vida sistematizada? ;o es que
ne le gustaba mi compania?
iUuuf! Me puse cardfaco por
momentos. Y de repente, como
por arte de magia, la impresora
se puso en marcha y empezé a
estampar letras en ¢l rollo de pa-
pel. Me quedé fric como el esto-
mago de una nevera, observando

como “ella” solita relle-

con la posible causa de la
averia.

Nada de nada. El dnico
indicio de actividad lo te-
nia la pequena [uz verde
de encendido-power, que
palpitaba como loca, co-
mo posesa de una “taqui-
cardia nerviosa™, No, no
estaba colgado como
otras tanfas veces por un
“empacho™ de software
de accién o por un mal
reseteado. ;Tal vez un
“virus"? Seguro que tam-
poco; ya me cuidaba yo
muy mucho de alimentar-
le con productos de bue-
na calidad, ademds para
eso estaban las ultimas vacunas
que instalé dentro, por si alguna
osada “epidemia” se atrevia a
propagarse y hurgar por las tripas
de mi “socio”.

Quizds estuviera constipado.
Pudiera ser, aunque asf, a simple
vista, yo no sabria muy bien dar
un diagndstico acertado; sobre
todo si no le sudaba la frente y
no le moqueaban las narices co-
mo 2 todo ¢l mundo cuando se
resfria. ;Y donde podria colocar-
le el termOmetro para conocer el
estado de mi paciente?. ;Pero va-
inos, hombre! A un ordenador no
le ocurren estas cosas. De lo que
yo si estaba convencido es de
que ese no era un “cuelgue” nor-
mal; no de esos de los que acos-
tumbran a volver transtornada a
la CPU y la obligan a escupir re-
sultados erréneos. También me
informé ya en su dia del “‘entor-
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naba filas de letras de 1z-

asi s¢ llegaria a una conclusién
légica. Busqué entre los papeles
de mi escritorio el blok de notas
donde siempre solfa senalar y
anotar las lineas de programas,
cambios, listados y demds. Exa-
miné ung por una todas las pagi-
nas buscando por algin lado el
error, un gazapo, algo que pudie-
ra haber tecleado por equivoca-
cidn y que serfa el causante de la
profunda meditacion ancestral de
mi “ordenata”. Pero nada. Los
iltimos listados estaban corregi-
dos, no existian lineas crréneas
ni datos de programacion equi-
vocados por ningtn rincén; y so-
bre todo no habia re-instalado el
autoarrangue ni lo cambi¢ desde
que me trajeron el equipo, asf
que... ;y ahora?

Intenté tranquilizarme, pues me
estaba poniendo nervioso; ya me
sudaban un poco las manos y los

N ety =t et i

quierda a derecha, de de-
recha a izquicrda... Me
acerqué despacio —como
si tuviera miedo de
“asustarla”— para ver si
padia leer algo, pero el
tecleteo se detuvo y vol-
vid el silencio. Decidido,
extraje la primera hoja
de la impresora cortdn-
dola por la zona puntea-
da y me dispuse a leerla:
“...Anoche tuve pesadi-
lfas Bip! No pude conci-
liar el suefio. Esos libros
de ese tal Stephen King
que lees por la noche en
voz alta no te sientan na-
da bien ;Bip! Ni a mi tampoco.
Ademds, luego no consigues dor-
mir ;Bip! Y das vueltas y gritos
de madrugada. ;Por qué no te
instruyes con algo mas educati-
vo y sano jBip! Por ¢jemplo, la
enciclopedia “Espasa” en su lo-
talidad... ;vale? {Bip!”.

;Caramba! Era un mensaje
“protesta” de mi ordenador per-
sonal. El tio tuvo pesadillas de
noche mientras yo leia una terro-
rifica historia de mi escritor fa-
vorito. Por eso se habia quedado
blogueado, zoquete total, Y por
si fuera poco, me animaba —Co-
mo si fueses la voz de la con-
ciencia— a culturizarme mds y
mejor. No sabia yo que las com-
putadoras tuviesen miedo en la
oscuridad, pero, ;acaso los hu-
manos no lo tienen?

Rafael Rueda

0sé Minguez de |la Fuente es un lector de 1os mas avispados

que tenemos y se ha dado cuenta de un detalle que a mas de

uno seguro le ha pasado desapercibido: la similitud entre las
caratulas de «M.U.D.S.» y «Turrican ll».

No solo es evidente que fas ha hecho el mismo dibujante sino
que si os fijais podréis comprobar gue ha utilizado la misma téc-
nica. Veréis, si mirais el fondo observaréis gue aunque el color es
diferente el estilo tenehroso es el mismo, los personajes de! pri-
mer plano tienen el mismo brazo levantado y caminan sobre un
maremagnum de cuerpos de enemigos, ademas tienen un con-
trincante a cada lado y el de la izquierda, ademas, esta en la mis-
ma actitud en los dos dibujos. ;Qué ha ocurrido? ;Qué le han
vendido el mismo dibujo a Rainbow Arts dos veces? Prabable-
mente la cosa no sea tan grave y la explicacion sea que por falta
de tiempo se decidiera gue era mas rapide modificar una ilustra-
cion antigua que hacer otra nueva. De cualquier modo, esto no
afecta a la tremenda calidad de estos dos programas alemanes,
gue es lo que, al fin y al cabo, nos interesa, aungue esperamaos
que en proximos lanzamientos cambien un poco el dibujito.

MY g iy k.
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gue nunca se te escapa nada, ;verdad fo-

rastero? Pues a ver si eres capaz de demos-
trarlo encontrando las diez diferencias casi im-
perceptibles que hemos introducido en la
pantalla inferior de estas dos pertenecientes a
«Extreme». Aguzar bien vuestro ojo de lince
porgue confesamos que algunos de los reto-
ques tienen auténtica mala sombra...

Seguro gue te piensas que eres el mas listo y
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ird su reloj sin preocupacion, Era domin-

g0. Asi pues, no tenia que hacer nada en

todo el dia. Tras desayunar algo, se dispu-

so a jugar con su Gltima adquisicion, un

«master-imagination» de muy huena mar-
ca. El juego era mundialmente conecido. Constaba de ga-
fas y cascos, y un pequefio aparato gue fusionaba el orde-
nader con la mente del jugador. El cartucho se llamaba
«Mundo de Sueiios Imposibles», y prometia largas horas
de sensaciones desconocidas.

Se colaed [as gafas y ¢l casco, se sentd, cerrd los ojos y
conectd el programa. Sentia todo lo que veia y tocaba,
aunque en principio no presintid ¢l peligro que encerraba
jugar. Estaba en la entrada de un cuarto sin puerta, todo
era oscuridad. Di6 unos pocos pasos y se detuvo. Oyd un
rutdo, aunque no acertd a reconocer de dénde procedfa. El
suelo de la habitacion era blando, casi podria decirse que
algodonado. Sentia bajo sus pies como lentamente ¢l sue-
lo se hundia, aunque en realidad, no lo olvidemos, se ha-
Ilaba sentado en su propia casa, en su comodo sillén. Sin
embirgo, aungue fuera en su mente, sintié como se hun-
dia en el szelo de aquel cuarto oscuro, sdlo para acabar
por caer en otro lugar desconocido ¢ igualmente sumido
en las tinieblas.

= ¢ Tengo velas? — pregunto al aparato.

— 8i. — aparecio ante sus ojos la contestacidn.

— ¢ Tengo fuego?

-8t

- Encender fuego con vela.

De improviso una vela encendida se materializd en su
mano, gracias a lo cual pudo continuar su recorrido alum-
brado por su mortecina luz, Notaba la cera ardiente en su
mano, sentia el cansancio del recorride y el dolor casi in-
humane en sus tobillos. De repente, cn la lejania del tinel,
pudo distinguir un pequefio resquicio de luz, Apagd de

Master Imagination

un soplido la vela y dirigio sus pesados pasos hacia la sa-
lida. Abajo. muy abajo, se podia observar el brillo de la
superficie cristalina de un pequefio lago subterrdneo. No
era facil precisar correciamente la altura que le separaba
del agua, pero quizis fuese algo mds de un kilémetro,

Era un suicidio lanzarse al vacfo, pero ;no se trataba al
fin y al cabo de un simple juego?; qué podia perder?

Asf pues, saltd.j Volaba! Sentia el vacio contra su rostro,
y su cuerpo como una piuma (lotando sin peso. El suefio
durd poco, o que tard6 en sentir explotar en su mente ¢l
dolor del golpe contra la superficie del agua. Poco a poco
perdié el conocimiento. Se habia desmayado.

Cuande volvié en st se encontraba calado hasta los hue-
sas. muerto de frio, de cansancio y de hambre, ;Dénde
estaba? Parecia la orilla de una playa, ¥ no se distinguia
un alma a simple vista. El dolor le impedia moverse. Sen-
\fa su invalidez, su decadencia, la vida sc le escapaba de
entre las manos...

En un iiltimo esfuerzo aguzd ¢l ofdo v la vista. Sintio
como algo enorme se le acercaba, podia oir sus amena-
zadores pasos. Pronto pude distinguirlo Hleno de horror..
una enorme criatura verdosa, de increible tamafio, se le
echaba encima, con la intencidn de aplastarle, Gitd, in-
lents con desesperacion mover su malirecho cuerpo, pero
todo fue indtil... no pedia mover un sélo mascule. El ser
lo aplasté, Expird. Su aventura habia acabado trdgica e
inesperadamente..,

Se quitd el casco, las gafas, se levantd. ;Qué maravilla!
Habfa volado, nadado, sentido su pequefia aventura. [n-
¢luso habla muerto. Era increfble.

Volvié lentamente a la realidad mientras en su meate
tomaba forma una terrible duda: ;merecia la pena volver a
su gris y rutinaria existencia?

Juan Carlos Rodriguez Vélez (MALLORCA)

T
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iTODO POR EL ROCANROL!

que se ha pasado al Heavy. “Indiana Jones y sus Mal-

ditos Templos” sera el nombre del grupo que el an-
tafio arquedlogo acaba de formar. Un curioso retoque que
nos ofrece en exclusiva nuestro amigo Jests Adrian Rodri-
guez Reyes, que ademas responde por el sobrenombre de
“Anthrax”, los aficionados al buen rock duro sabréis muy
bien por qué. No sabemos qué pensara Harrison Ford o Ste-
ven Spielberg del cambio que ha sufrido su mas famoso
personaje pero a nosotros nos ha parecido original y muy
divertido, sobre todo fa peluca que le ha caido a Indy sobre
la cabeza. jHala chicos! jA seguir retocando pantallas que
aqui las estamos esperando!

A qui tenéis una particular vision del héroe de hérces

la demo de la version
de pc del famoso «F-
29 Retaliator» de

Ocean. Tiene, sin ninguna duda, el mejor y mas suave
scroll que nunca hayamos visto en un simulador de
vuelo. En proximos numeros ya os hablaremos de ella
porque todavia estamos boquiabiertos y no hemos
sido capaces de reaccionar ante lo que consideramos
un tremendo paso adelante en este tipo de juegos.

. la poca difusion que
] bl [l | ¥, todavia encuentra el
& 17 F o - L software nacional
fuera de nuestras fronteras, limitandose a un par de
companias y unos cuantos éxitos aislados, cuando
muchos programas que se realizan en Espana tienen
al menos la misma calidad que muchos otros de otros
paises con mayor tradicion en el mundo del
videojuego.

ha pasado con el proyecto de hacer un jue-

“égo tipo Lucasfilm que tenia en mente una
% companiia nacional y del que no se oye nada

hace bastante tiempo?
y llevada "Realidad Virtual”, aqui,

Cudissdo
como siempre, la tecnolfogia sélo

esta al alcance de unos pocos privilegiados?

podremos ver en nuestro pais
una demostracion de la tan traida

£

S es que todavia no hay casi nadie que
M comercialice discos CD-Rom en Espana,
un formato que esta revolucionando el

mercado en los Estados Unidos?

>
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DENTRO DEL CUADRILATERO

HEAVYWEIGHT CHAMP

B SEGA MASTER SYSTEM

| griterio es ensordecedor, todo el pabellon estd a oscu-
Eras, de repente unos potentes focos iluminan su parte

central. Alli, sobre la lona se encuentra el presentador.
Su voz hace, momentaneamente, el silencio: “Buenas no-
ches a todos, estamos aqui para contemplar la pelea final
por el Campeonato de los Pesos Pesados, entre Stevie
“Sting” Davies y Keith “Man” Gibson™.

«Heavyweight Champ» es un cartucho que nos permite
adoptar la perscnalidad de un experimentado boxeador que
intenta convertirse en campedn de 105 Pesos Pesados. Nues-
tro hombre es Stevie Davies,
un fuchador con un gran his-
torial, treinta y dos victorias,
veinticinco de ellas por K.Q.,
guien se pondra a nuestras
6rdenes para que le ayudemos
a derrotar a los Cinco mejores
hombres de su categoria.

La pantalla del monitor nos
dara una vision lateral de los

dos boxeadores. Con el joy- SEUATTRINU e n BARTASA
H | H
pad tendremos la opcion de | e

proteger nuestro cuerpo de |
los golpes del contrario, gol-
pearle con una u otra mano y
soltar un super-punetazo gue
conseguird, si le alcanzamos,
derribarle sobre la lona.

Los combates siguen, poco :
mas o menos, el reglamento S.DAVIS  RD 1 B.BANTANA
de este deporte: una serie de R e
asaltos de una duracion deter- I ey iy
minada, —con un descanso en-
tre ellos para ver la forma de
nuestro hcmbre—, y un equipo
de jueces que decidirdn quién
es el campe®n si no logramos
el K.O. durante la pelea. Tam-
hien habra que tener cuidado porgue tres derribes en un
mismo asalto suponen la declaracion de K.C. técnico y la
pérdida instantanea del combate.

Comoe habéis podido deducir detalles no e faltan al juego,
pero, lamentablemente, parece que los programadores se
han dedicado a hacer un juego bonito sin preocuparse por el
tan traido y llevado “gameplay”. «Heavyweight Champ» tie-
ne unos buenos graficos, pero el movimiento de los mismaos
es verdaderamente penoso, lo que unido a la poca variedad
de golpes disponibles, le convierten en un cartucho soso y
muy aburrido. La mayar parte de la partica la pasaras blo-
gueando los punetazos de tu contrincante, normalmente
mucho mas fuerte que td, hasta que éste consiga derribarte.

En su defensa hay que decir que el cartucho permite gue se
entrenten dos personas, cada una con un boxeador, con lo
que se hace, debidc a la competitividad gue no a la propia
calidad del cartucho, algo mas llevaderc y entretenido.

Esta vez hay que reccnocer que Sega nos ha decepcionado,
se han limitado al aspecto visual y han pasado por alto tode
lo demas. Hay muchos juegos de boxeo en el mercado como
para perdonarles que no hayan incorporado sus cualidades
mas importantes. Quizas si el programa hubiera incluido ma-
yor nimero de posibilidades donde escoger, u otros boxea-
dcres, quizas si la variedad
de golpes fuera mayor...

12345678910

quién sabe, a lo mejor, Nos |,

habia gustado este «Heavy~ | guicos:

weight Champ» Originalidad: jmesbesie
4GV [ 1]
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ATRAPENME ESE FANTASMA

GHOSTBUSTERS I

B NINTENDO

on el consabido retraso llega ahora hasta nuestro pafs la
‘ version para la consola Nintendo del juego inspirado en la

segunda parte de la popular pelicula «Ghostbusters» que
Activision realizé en su momento. Lo que se nos ofrece es un sen-
cillo arcade dividido en siete escenas que, aunque en su argu-
mento esté muy emparentado con el mas alla, en lo referente a su
calidad muy poco tiene del otro
mundo y si mucho de éste.

Nuestro objelivo no es otro que
acabar con el diabdlico Vigo antes
de que se cumplan las doce horas
en la noche de la vispera de Ano
Nuevo y resucite, escapando del
cuadro en que duerme en forma de
retrata,

La mision comienza en los tuneles
subterraneos de una olvidada esta-

cion, donde nuestros valerosos hé-
roes, los Cazafantasmas, han descu-
bierto un extrano rfc de lodo, fuente
de toda la actividad para-normal
que desde hace algunos dias asola
Nueva York. Lo que tenemaos que
hacer es recorrer este tunel dentro
de una fase de «scroll» horizontal
en la que nos verernos las caras con-
tra una nada despreciable cifra de
seres del mas alla.

Aparte de nuestro propio lanzador
de lodo, con el que pcdemos des-
truir a la mayoria de los fantasmas,
contamos con la ayuda de las tram-
pas, que al ser depositadas en el
suelo atraen hacia su interior a to-
das las criaturas ecto-plasmicas. Su-
perado este preliminar accederemos
a la siguiente fase, en la que nos ha-

llamos al volante de nuestro estram-
badtico coche para enfrentarnos en
esta ocasion no solo a incordiantes
fantasmitas, sino también a variados
obstaculos gue pondran en peligro
las escasas vidas con que comenza-
mos la partida.

Si logramos de nuevo salir victorio-
sos de este desafio accederemos a
la tercera fase, de desarrollo similar
a la primera y la quinta aungue con diferentes decorados, para
mas tarde llegar a la cuarta, gue de nuevo nos pone al volante de
nuestro coche.

Hecho esto pasaremos a la sexta, en la que en esta ocasién ma-
nejamos desde su interior a la mismisima estatua de la libertad,
qgue pesadamente recorre las calles de la cludad camino del Mu-
seo de Arte de Manhattan, hacia donde fluye el misterioso rio de
lodo subterrdnec y donde se encuentra el retrato del perverso Vi-
go. En este escenario se desarrollard la séptima y ultima fase, en la
gue nos enfrentaremos cara a cara contra Vigo en persona para
intentar derrotarle de una vez por todas y salvar asi de nuevo a la
ciudad de Nueva York.

Aungue en conjunto el juege resulta entretenido, la verdad es
que en ningun momento llega a convencer. Ni sus graficos, ni su
jugabilidad, ni su desarrollo son
lo suficientemente atrayentes co-
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MO para Crearnos una opinion |, . ..

positiva. Un juego que solo esCa- | quncos:

pard de la mediania gracias al Originalidad: bt [
respaido de la pelicula gue le da |~ fEamrE

nomure.

jQUE DIVERTIDO!

F-1 RACE

B GAME BOY

ste nuevo cartucho para
E Game-Boy que ahora os

presentamaos es un pro-
ducto muy especial. Tiene
unas caracteristicas que le co-
locan en un lugar aigo dife-
rente a lo que viene siendo
habitual en los juegos para la
pequena de Nintendo.

Si hasta ahora os hemos
mostrado juegos que eran
para un jugador y, ccasional-
mente, para varios; este es al
reveés: para varios y, ocasio-
nalmente, para uno solo. En
la caja del juego se incluye un
adaptador, —de tan nueva
creacion gue niosiguiera
teniamos noticia de él-, para
conectar hasta cuatro conso-
las entre si. Ademas, es un
cartucho de carreras de co-
ches, un género inédito hasta
el momento en la Game-Boy.
«F-1 Race» ccloca a esta pe-
quena conscla portéatl en un
fugar que antes estaba reser-
vado a otro tipo de rmaquinas
de mayor capacidad.

Tode o que os podemos
decir del juego es gue incor-
nora las mismas posibilidades
que Jos programas clasicos de
carreras: muchos circuitos,
varios bolidos a elegir, freno,
acelerador y... adiccién. Entre
cuatro participantes la cosa
se pone al rojo vivo mientras
peledis por el Campeonato, y
s no conoces a nadie que ta
pueda acompanar en la com-
peticion, don't worry, la Ga-
me-Boy tomara el control de
los tres farmula 1 restantes.

«F-1 Race» esta ademas,
por si le faltara algo, perfec-
tamente realizade. jChapeau
para Nintendg!

GV
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EL SCHWARZENEGGER QUE TODOS I.I.EVAMOS DENTRO

DESAFIO TOTAL

B NINTENDO

i el ano pasado ha hahido una pelicula ver-
S daderamente significativa, al menos, en nd-

mero de espectadores, ésta ha sido «Desa-
fio Total». Los mas avispados de entre vosotros
que se hayan quedado a leer los titulos del final
se habran dado cuenta de que hay un pequeno
mensaje gue dice: "Juega con la conversién en
Nintendo”. Bueno, pues de eso se trata: de ju-
gar con este cartucho, licencia oficial del film y
que ne tiene nada que ver con el programa gque
hizo Ocean para los ordenadores domésticos.

Dennis Quaid, obrero de la construccion del
siglo XX, tiene un pequeno lio en la cabeza. No
solo ha descubierto que en realidad es un espia
del tirano que gobierna Marte, Cohaagen, sino
gue ademas toda su vida era una mentira.

Sin su falsa esposa e involucrado en una, al pa-
recer absurda, voragine de accidn y violencia,
Qualid-Schwarzenegger debe viajar hasta el le-
jano planeta rojo para descubrir la verdad so-
lre su auténtica personalidad. Un viaje que va a
resultar muy dificil y en el que ti vas a tener la
oportunidad de acompanarle.

Arcade para dar y tomar

«Total Recall», o «Besafio Total» en nuestro
idioma, es un arcade que sigue fielmente el de-
sarroflo de la pelicula. Asi, comenzaras tu anda-
dura en las calles de una super moderna y enor-
me ciudad terrestre donde inexplicablemente,
por lo menos de memento, todos desean ma-
tarte. El mas peligroso, y al gue no debes en-
frentarte hasta que hayas conseguido al menos
algun arma aparte de tus punos, es el principal
secuaz de Cohaagen, Richter, un patibulario
matdn, enamorado de la agente que se hacia
pasar por tu esposa y contra la que tendras que
pelear, —en este juego se lucha por la vida y no
se lleva eso de que no se debe luchar con las
chicas—, en tu propio apartamento. Cuando [a
derrotes, conseguirds su pistola y entonces... las
€osas comenzaran a cambiar.

El juego transcurre lateralmente, de izquierda
a derecha, aungue siempre puedes volver sobre
tus pasos si se te ha olvidado algo importante;
principalmente armas o botes para recuperar la
energia perdida en combate. En algunas zonas

DIVELSION OLIENTAL

BLYNX
rocedente del misterioso
POriente, con mas de dos mil
anos de antigdedad, el Mah
Jong, del que se dice que incluso

el decorado
cambiay en-
tras, directa-
mente, a la
parte  mas
sordida de la
metrépoli.
Alli entre ra-
tas y enemi-
gos, logra-
ras algunos
objetos muy
interesantes.

«Total Re- g
call» tiene .
un enorme
mapa que te
ilevara directamente a la pelea final contra el
propio Cohaagen. No es dificil descubrir el ca-
mino porgue veras flechas que te indicaran pa-
so a paso el lugar por donde debes circular, tu
Unica preocupacion sera huir de Richter y elimi-
nar a todo el que se ponga en tu camino.,

L e =

Un juego total

Este cartuche posee, como principal virtud, la
pelicuia en la que esta basado, io cual es de an-
temano un buen argumento para atraer a los
posibles usuarios. Ademas, en lineas generales
esta bastante bien realizado.

Aunque en algunos momentos el scroll es algo
lento los graficos son aceptablemente buenos
y s movimiento también, En lo referente a la
adiccion, «Total Recall», queda un poco cojo,
debido principalmente a su enorme grado de
dificultad, lo que le hace resultar algo frustran-
te en las primeras partidas y no recomendable
para los novatos en esto del arcade a tope.

Un juegc entretenido, gue te hard, por unas
horas y sin peligre, vivir las andanzas vy desven-
turas de un agente secreto gue ha perdido la
memoria, y es que esta gente mucho artilugio
cibernético vy
mucho entre- 12345678910

namiento, pPero | agmcsn:
a la hora de la | gupcos:
verdad. .,

|
Originalidad: |astesisstemteniss ‘
J.G.V. LLLLLL!

el filosofo Confucio era un gran maestro, ha sufrido muchos cambios en su adaptacion a la mentali-
dad ocadental. Aunque la version original se puso muy de moda en la década de los afios treinta en
Estados Unidos, con el paso de los anos el juego se transformo para hacerlo mas asequible a todos los
plblicos, v se convirtio en el «Shanghai», una especie de solitario a base de fichas en lugar de cartas
y en el gue hay gue ir eliminando las piezas iguales haciéndolas desaparecer por la derecha o 1a iz-
quierda del tablero. «Shanghai» es un juego muy entretenico, un puzzle 16gico gue aunque parece
muy sencillo al principio luego se complica de tal forma que se convierte en algo terriblernente adic-
tivoe. Su conversion a Lynx ha sido un acierto per parte de Atari porgue es uno de esos programas que

nos pueden tener enganchados horas y haras, su Unico defecto es
gue debido al pequeno tamanc de la pantalla de la consola hay veces
gue no se aprecia bien si una pieza esta sobre otra o es al revés, pero |,y
es un pequerno preblema gue no ensombrece en casi nada el magni-
fico resultado final. Fuertemente recomendado para los amantes de

los rompecabezas.
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LA CIUDAD SIN LEY

ESWAT

B MEGADRIVE

a consola Megadrive se ha convertido en destinataria de todos
Los arcades imaginables. Cosa logica si nos paramos a pensar

que su calidad técnica la equipara incluso a muchas maaqui-
nas recreativas. Claro que aungue el aparato sea muy bueng si
los juegos no lo fueran... pero de eso se ocupa Sege. El Ultimo
“mata-tode-lo-que-puedas” que ha llegado a nuestra redaccion
es la conversion del famoso «Eswat», una aventura que transcurre
en un future cercano y no pasa de ser un programa de policias y
ladrones, eso si completamen-
te cibernéticos.

«Eswat», son un grupo de
agentes preparados especial-
mente para enfrentarse a la te-
mible organizacion E.Y E., una
red terrorista que esta, en 1os
primeros anos del siglo XXI,
apoderandose del mundo.

Los miembros de este cuerpo
policial de élite se caracter-
zan, ademas de su entrena-
miento, por ser los unicos ca-
paces de wusar armaduras
especiales gue les protegen de
los atagues de los servidores
del mal.

Nuestra mision come defen-
sores de la ley y el orden es re-
correr ccho niveles diferentes
en los que nos enfrentaremos . [
contra toda la organizacion - I E
criminal hasta conseguir des- I
truir sus defensas e infiltrarnos
en su cuartel general. Una ta- l
rea que no va a resultar, por 3 :
supuesto, nada facil. S

Comenzamaos en el primer
nivel usando solo nuestro re-
glamentario uniforme azul,
hasta pasar, ya en la tercera
fase, a utilizar el complemento
cibernético gue nos convierte
en un aulénticc e imparable
rabot humano.

El camino esta sembrado de
peligrosos delincuentes que
nos dispararan nada mas echarnos la vista encima. Hay enemigos
de final de fase, armas que recoger por el caming, vidas y energia
extra... todo lo gue no debe faltar en un buen arcade.

Este cartucho para nuestra Megadrive es de los gue haran las
delicias de los que gustan de accion sin fin y violencia sin Hmite.
Buenos graficos, buen movimiento, buen sonido y todo el buen
hacer habitual para lcs juegos de esta maquina.

Sin embargo «Eswat» es un clarc ejemplo del tipo de juegos gque
abunda en las estanterias de las tiendas y que demuestra una fal-
ta de imaginacion gue empieza a ser preacupante; ya va siendo
hora de que los programadores se rompan un poco la cabeza y
nos manden cosas que, ademas de bien hechas, tengan algo ori-
ginal. Todo esto va, porgque «Eswat», aungue es entretenido, no
es nada del otro mundo y pensad que si cambiais los graficos y re-
tocals un poguito el argumento podréis hacer otros cien mil car-
tuchos diferentes aunque en el fonco iguales. Es una lastima, por-
qgue una calidad técnica asi conlleva muche trabajo vy, realmente,
se merece algo mas.

De cualguier modo, «Eswat» es un juego mas gue aceptable,
Jaqué le falta originalidad? pues es cierto, pero por lo demas cum-
ple perfectamente los objetivos que se propusieron los creadores
de ia idea original. Tiene un grado de adiccion suficiente y estd
bien realizado, mucho mejor que las conversiones de este arcade
nara el resto de los ordenadores.
Si 0s gustd la maguina original | 12345678910
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ESPADA

Y BRUJERIA

GAUNTLET

M SEGA MASTER SYSTEM

.S. Gold se ha decidido
l la entrar fuerte en el

mundo de los cartuchos
para la consola Sega. Este es
uno de ios primeros producios
gue han llegado hasta noso-
tros y, todao sea dicho, tam-
pién es unc de los mejores
cartuchos que hemos tenido
ocasion de ver. «Gauntlet» es

un clasico y como tal ha sido
tratado por la compania inglesa. No se podia
dejar que un juego asi estuviera mal realizado,
iNO 0S parece?

Cuando «Gauntlet» aparecid en el mercado,
hace ya la friclera de unos cuantos anitos, to-
davia no estaban en liza las maquinas de dieci-
séis bits, incluso alguna de ellas no pasaba de
sar un ambicioso proyecto. Sin embargo, y sin
necesidad de super-graficos o sonido especta-
cular el lanzamiento del juego de mazmorras
mas excitante de todos, tanto en “coin-op” co-
mo en su porterior conversion a los ordenado-
res, cred, —ahora se puede decir con seguri-
dad-, escuela. A partir de entonces, pocos
programas han surgidc gue sean méas adictivos
que este super-divertido arcade.

La prueba de la conmocion que «Gauntlets
cred la tereis en la impresionante cantidad de
clenes que han surgido al paso de los anos. O
incluso deberia bastaros saber que entre los pri-
meros juegos aparecidos para Amiga o Atari se
encontraba este arcade de espada y brujeria.
¢Qué tendria este programa que los fabrican-
tes se apresuraban a inciuirlo entre los titulos
disponibles de un nuevo eordenador? Parece I16-
gico pensar que su increfble originalidad garan-
tizaba el éxito de antemano.

Las l6bregas mazmorras

La aventura tiene cuatro protagonistas princi-
pales, Tor, el Guerrero, Tyra, la Valkiria, Merlin,
el Mago y Questor, el Elfo. Sumisién no es otra
que scbrevivir en las mazmorras de un terrible
castillo, infestadas de criaturas que no cesaran
de atacaries. En «Gauntlet» es posible compar-
tir el juego con un companero; cada uno de vo-
sotros dirigiréis al héroe de vuestra eleccién,
apoyandoos mutuamente en la dura tarea.

Para defenderos de los fantasmas, goblins, de-
rmonios y demas criaturas tendréis dos tipos de
armas: la primera de ellas es la clasica espada,

arco o hacha, poco efectiva contra los mons-
truos, pero capaz de sacarnos de mas de un
apurc; el segundo tipo consiste en una serie de
pociones magicas repartidas por todos los nive-
les, y que nos otorgaran varias ventajas, con las
gue nos sera mucho mas facil sobrevivir, si con-
seguimos pasar sobre ellas.

Y poco mas tenemos que decir de este «Gaun-
tlet», no en vano su éxito principal se basé en la
simplicidad de su desarrollo. Cientos, —si, habéis
leido bien-, de fases repletas de miles de ene-
migos que se lanzan hacia nosctros nada mas
vernos, y un nivel de dificuitad lo suficiente-
mente bajo al principio para que no nos maten
a la primera de cambio pero que va subiendo
segun pasamos de un nivel a otro, conforman lo
gue es el regreso de uno de los pregramas mas
importantes de la historia def videojuego.

Un gran nivel de calidad

«Gauntlet» ha recibido de U.5.Gold un frata-
miento preferencial. El nivel técnico del juego
le equipara a las versicnes para dieciséis its, y
eso gue la Master System es de ocho. Tanto en
graficos como en sonmide la conversion de uno
de los miticos reyes del arcade es un fenomenal
cartucho que casi nada tiene que envidiar a la
rmaquina original.

Un sensacicnal comienzo para la division de la
compania inglesa dedicada a la consola Sega.
Un aperitivo que esperamos se transforme en
abundancia de buenos platos, de moemento
«Gauntlet» es una fantastica tarjeta de presen-
tacién, para lo gue parece sera una constante
en esta popular compania. A partir de ahora en
Japon tienen un
serio competi-
dor: U.5.Gold. | agecin:
Nuestra Ssincera | grficos:
felicitacion. Originalidad: {mimlmbmek
LGV R
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LA LLEGADA DE UN CLASICO

DRAGON"S

LAIR THE LEGEND

B GAME BOY
» uién pensaba que los
iuegos de la Game Boy
eran simples y unica-
mente divertidos? Para demostrar lo
contraric Imagesoft ha realizado es-
ta versidn del clasico juego de Don
Bluth para la pequena maguina de
Mintendo. Una aventura verdadera-
mente adictiva gue nos ha impresio-
nado desde el primer rmomento en

gue conectamos el cartucho. Dirk el Atrevido tiene, de nuevo,
gue rescafar a su amada Daphnre de [as garras del malvado mago
Mordroc, Para hacerlo deberd reunir los pedazos de la Piedra de la
Vida que el perverso hechicero ha destrujdo y repartido en trozos
por todo el Reino. Ei juego, basicamente un arcade de platafor-
mas, tiene los mejores graficos que hemes podido ver hasta aho-

ra para la Game-Boy, y aungue

no se parece en nada su desarro-

llo a las versiones realizadas para | agcosn:
otros ordenadores no deja de ser | gupcos:

adictivo.

1.G.V.
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DESTRUYE EL MURO

ALLEYWAY

B GAME BOY
0CO a poco van apareciendo 10s
Pjuegos de siempre para los nue-
vos sistemas. La Game-Boy de
Nintendo es la més favorecida en es-
te aspecto, y, a partir de ahora, co-

mo anticipo, vais a poder disfrutar de un auténtico y atomico
“machacaladrillos”; que no por ser una férmula usada muchas

veces deja de ser valida.

Que si en el espacio interestelar, que st galactico... nada, a nin-
guno de nosotros nos hace falta un argumento extrano para dar-
nos cuenta de que «Alleyway» es el tipico juego de los ladrillitos.
Pantalla tras pantalla deberemos devolver la bola para que cho-
gue con la pared que poco a peco se ira deshaciendo. El juego tie-
ne un monton de niveles en los que el muro cambiara ce forma.
Cada tres fases entraremos en una de bonus gue nos permitira
aumentar la puntuacion. Si hay que reprochar algo a «Alleyway»

es la falta de novedades, como

tenia «Arkanoid», e| original. Pe- |
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ro por lo demas es super-diverti-

do y muy adictivo. El cartucho

ideal para pasar un rato a tope.
1G.V.

" Haz tu pedido llamando: ,

‘-;2 ~ . 3040947

PIDE AQUI TU GAME BOY

S| YA TIENES UNA, HAZ TU PEDIDO DE CARTUCHOS O COMPLEMENTOS

CALINEAY)

~YENTA POR CORREO

A TTRGA TV EA A

. CONSOLA GAME BOY

. CARTUCHO DEL JUEGO TETRIS

. CABLE PARA DOS JUGADORES

. AURICULARES STEREO

. PILAS GRATIS {lote de cuatro).

. PACKAGE. Caja e instrucciones en
castellano, Garantia oficial.

. SUSCRIPCION GRATUITA A LA
REVISTA CLUB NINTENDO.

715900 =

LLAMA AL:
PESETAS

MAS CARTUCHOS DE GAME BOY

GAME UGHT. nacs

LIGHT BOY, huminacion « l:aa T
Boisa-Malota do viajo de GAME BOY y cartuchos..2.100
Dotea do vigjo para 10 cartuchos do GAME BOY. 1,625

ifcadoros ploreo GAME BOY._consultar
Adapiador rocargably OFICIAL GAME BOY ... .conculiar

(61) 34 0947
teefono de pedidos

SUPERMARIO..3.900




UN HEROE LEGENDARIO

RYGAR

B LYNX

esde gue aparecio la ma-
D quina original en que es-

1a basado este juego han
pasado ya muchos anos, tan-
tos que ha sido ampliamente
superada. Por supuesto a nivel
técnico, porque «Rygar» toda-
via continza siendo un punto
de referencia al que debe re-
mitirse todo aquel que guiera
hacer un buen arcade. ¥ no
podia faltar la version de este
programa para Lynx.

Cuenta la leyenda que nacera
un hérce que portard la marca
del Hechicero y que tendra los
poderes necesarios para abrir
los cofres que el antiguo mago
dejo repartidos por la tierra. De
ellos sacara las armas y las
fuerzas para combatir a las
huestes del mal gue ahora do-
minan la regién,

Este guerrero se llama Rygar
y tu misién serd conducirle
hasta el mismisimo centro del
mundo para reclamar ai De-
monio gque devuelva la Tierra a
sus legitimos propietarios. Ry-
gar posee para defenderse un
arma arrojadiza a corta distan-
cia, con la que matara a todos
los malos que se le pongan por
delante y dentro de los cofres
encontrara bonus gue mejora-
ran la efectividad de sus dispa-
ros. También existe un tiempo
limite para terminar con cada
uno de los niveles.

«Rygar» es un clasico resca-
tado por Atari para Lynx y que,
aungue no sea especialmente
interesante, es lo suficiente-
mente adictive como para de-
voivernos el gusto por los
grandes arcades de antano.

JLGV.
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jCHICO QUE MARAVILLA!

MONSTER LAND
SUPER WONDER BOY Il

M MEGADRIVE

onder Boy es, junto a Mario Bros, uno de los
Wpersonajes gue mas fama han cosechado en el

mundo del video-juego, especialmente si nos re-
ferimos a sus aventuras para las diferentes consolas del
mercado. «Monster Land» es la tercera parte de esta exi-
tosa saga que, versionada a partir de una estupenda ma-
quina recreativa, llega ahora para nuestra Megadrive.

No nos cansamaos de repetirlo. £n muchas ocasiones pa-
ra dar forma a un auténtico juegazo no hace falta ni que-
brarse la cabeza en husca de un argumento o desarrollo
increiblemente original, ni inventar ninguna revoluciona-
ria técnica de programacion que deje boguiabiertos a
propios y a extranos. A veces basta s6lo con realizar un
sencillo arcade lleno de jugabilidad, buenos graficos y
adiccién a tope para hacerse con las prefencias de los
usuarios, y este «Wonderboy in Monster Land» es preci-
samente un perfecto ejemplo de ello.

El iuego nos ofrece un desarrollo tan simple que a cual-
quiera se le pudiera haber ocurri-
do, sus graficos, llenos de colori-
do y francamente simpdticos, no
son sin embargo de lo mejor que
hemos tenido oportunidad de
ver, y original, lo que se dice ori-
ginal, tampoco lo es en exceso.
Ahora bien, apenas comienzas la
partida y descubres que sin nece-
sidad de haberte leido un manual
tamano enciclopedia, y sin riesgo
de gue sufras un “derrame” gra-
cias a un sadico desarrallo, te 1o
estas pasando increiblemente
bien y puedes disfrutar de una
larga partida llena de accion y di-
version, comprendes que esta
tercera parte de «Wonder Boy»
es uno de los mejores juegos que
se han hecho para una consola, y también sin duda una
de las mas perfectas conversiones de maguinas recreati-
vas que hemos tenido oportunidad de ver.

Accion a dos niveles

«Monster Land» esta formado por un total de 9 fases
diferentes, cada una de ellas dividida ademas en dos sub-
fases. Al comienzo de cada nivel nuestra aventura se de-
sarrolla a pie, y con nuestro personaje podemaos andar,
saltar o disparar. Los escenarios «scrollan» suave e inin-
terrumpidamente de izquierda a derecha, mientras que
sucesivamente aparecen en pantalla enemigos que nor-
malmente atacan en oleadas de dos, cuatro 0 mas uni-
dades. Cuando acabemos con el tltimo de ellos deiara i-
bre un arma especial que, al ser recogida -y deberemos

QONSE0S 4 TRULOS

BNo siempre es recomendable recoger todas las ar-
mas; algunas son bastante inttiles contra ciertos ene-
migos, asi que a veces es mejor pasar de largo, conti-
nuar utilizando la que tuviéramos y esperar a ver si la
proxima en aparecer es algo mejor.

B Algunas frutas esconden en su interior otras cuatro;
si las disparas comenzaran a hincharse hasta que le-
guen explotar, momento en que liberaran su preciado
cargamento.

darnos prisa pargue
pasado un tiempo de-
saparecen— sustituira
a aguella gue porta-
5emos en ese mo-
mento. Dado que es
continua la aparicion
de enemigos, tam-
bién —siempre que las
reccjamos— lo serd
nuestro cambio de ar-
mamento,

Aparte de esta cons-
tante efiminacién de
enemigos y recogida
de armas, el atro fac-
tor importante a tener
cuenta en el transcur-
so de estas primeras
sub-fases es el estado
de nuestra barra de
energia, que descen-
derd paulatinamente
no sélo al recibir los
impactos de los dispa-
ras de nuestros ene-

migos, sino también A0 AL AL el LA

con el transcurso del
tiempo y nuestro propio desgaste fisico. Es por ello que
deberemos preocuparnos en todo momento de recoger
las diversas frutas y alimentos que encontraremos en
nuestro camino, y que la repondran en parte e inclusc a
veces completamente.,

Existen varias formas de gue perdamos una de las vidas
con gue comenzamos la partida: que se agote nuestra
barra de energia, que choguemos contra un enemigo, O
bien que en los escenarios en los que hay que saltar de
plataforma en plataforma sobre el agua, que erremos en
nuestro salto y nos ahoguemos irremisiblemente.

Si conseguimos superar la primera sub-fase accedere-
mos a la sequnda, donde a lomos de un pequeno dra-
goncillo volador nos enfrentaremos a un desarrollo que,
aunque de aspecto muy diferente, sigue el pie de la letra
los cdnones marcados por el legendario «Nemesis». Los
enemigos nos atacan en sucesivas oleadas, y destruyén-
dolos a todos podremos recoger el arma especial que li-
beren. Al final de estas sub-fases encontraremos siem-
pre un enemigo de final de nivel que, atin ofreciendo las
mas dispares apariencias —peces, serpientes, abejas, se-
tas—, mantienen en comun el hecho de ofrecer gran re-
sistencia a nuestros disparos, v la costumbre de dejar es-
capar de su interior, cada cierto tiempo, una gran
cantidad de enemigos gue se abalanzan a toda veloci-
dad hacia nosotros.

Eso es todo amigos

Efectivamente, eso es todo, y como ya os adelantaba-
mos NQ NOs parece que sea poco. El juego derrocha Ju-
gabilidad y calidad técnica, y gracias a su menu de op-
ciones, que nos permite modificar la dificultad y el
numerc de créditos y vidas, podemos ajustar el juego
perfectamente a nuestras habilidades para que nos re-
sulte alin mas divertido. A destacar la opcién de juego
simultaneo para dos personas, sencillamente uitra-adic-
tiva. En fin, una auténti-
ca maravilla para tu Me-
gadrive que no te debes
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos

PARO

iDIVIERTETE CREANDO TU PROPIA ROPA!

Con PAROdraw ya puedes
realizar tus dibujos en papel
con los materiales que t0
quieras y transferirlos a
cualquier tejido.

-
f

CON DIFERENTES MATERIALES

CONSEGUIRAS
DIFERENTES RESULTADOS

{DIBUJALO!

Crea tu propia obra de arte
sobre la hoja de Papel «A»

;PLANCHALO!

Plancha tu dibujo sobre
2e| Papel «B». Después

plancha el Papel «B»
sobre el tejido de tu eleccién.

iPONTELO!

u disefio ya estd listo
para llevar. Lavalo tantas
veces Como sea hecesario.

Tu dibujo no se estropeara

con el lavado.

iEs super facil!

PAROdraw es fantéstico
para personalizar tus

HﬂPP?’ Bi’fﬂﬁd’

VAL

amigos, tu
equipo de

e

T ——

WAVE |:
— : . de cumpleafios,
: “ tus regalos y mil
L ocasiones mas.

El kit PAROdraw incluye dos

e

Papel «B» y Papel de
«Acabado») de 21,5 x 28
cm., instrucciones completas
en castellano y un montén
de ideas para que uses tu
imaginacién.

Puedes imprimir camisetas,
pantalones, parches para tus
vaqueros y cazadoras,

se te ocurra.

Puedes realizar tus
disefios con ceras,
lapices de colores,
ceras Plastidecor,
rotuladores Velleda,
lapices de grafito,
pasteles al éleo,
rotuladores permanentes
con punta de fieltro, o
incluso boligrafos
«ballpoint». En general,
cualquier material no
soluble en agua.

iy Qvoun

——

Recorta, copia o fotocopia este cupdn y envialo a HOBBY POST, S.L, Apartade de Correos 228. 28100 (Alcobendas) MADRID >€_

Deseo recibir el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA y gastos de envio incluidos)
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LOCALIDAD 1 .omeeessrsssessarsssimsressissises s pissavassbesss isriobrartsnas PR TN, fowssricay s et 15t o= et s e
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Forma de pago:
[ Contra reembolso.
[ ITaién adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

[l Gire Peatal a hombra e HOBBY POBT. 8.k B2 uusuvisrsvesisiumssssnonsis oo asist iorvaes sineosrsned | 2oois thsmmmet b8 brastblsiosmmassins
OTarjeta de crédito n.© CICICIC] OO0 OO0 COOEC]

LIVisa [1Master Card [ ]American Express
Fecha de caducidad e 18 tArJEBEA i ree et b er et e ety e e st s e ae st s e e s eeaa b ab b eaaab s be b enrnmmmmeeaeresstsessrnins
Titular dela:tarjotai (51183 diSHITO). .. it st o ms oo s a8 e vu T dnmmeslsss#%s s o T3 s e+ e e e 54 e e § 4 § e 5 £ s e
Fecha y firma:

Si lo deseas puedes efectuar tu pedide por teléfono llamando al (91) 734 65 00
de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupon al (91) 734 82 98.

camisetas, o las de tus [

fotbol, tus fiestas |

sets de tres hojas (Papel «A»,

cojines y cualquier tejido que |
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AMIGA

HYBRIS

En este juego existe un
menu secreto al que se ac-
cede pulsando la barra es-
paciadora. En éste tendras
la oportunidad de obtener,
de una a nueve, naves ex-
tras y varias ventajas mas
que te facilitardn acabar la
aventura sin demasiados
problemas jQué se prepare
la flota marciana!

Ennque A Garcia (Teperife)

ROCK'N’'ROLL

En vez de tu nombre pon
RAINBOW ARTS y durante
el juego pulsa F1 a F8 para
obtener los diversos objetos,
F9 para incrementar las par-
tes del mapa, F10 para ac-
ceder al siguiente nivel y las
teclas del uno al cuatro pa-
ra seleccionar los diferentes
colores de las llaves. Pon
COUNTRY como nombre
para activar el Jukebox ;To-
davia ne hs llegado al final?
Edgar Gutiérrer Diz (Pontevedia)

SUPER WONDERBOY

iQueréis convertiros en
un «Super Chico Maravilla»?
Pues nada, escribid WON-
DERBQOY, asi, en mayusculas
en la pantalia del principio
para comenzar el juego con
energia infinita. Y si lo que
necesitais es dinero pues po-
ned MONEY en cuanto em-
peceis a jugar.
Alberto Zaragozs (Malagal

LA FAMILIA
MONSTER

Coge Jos embrujos
{spelis}, coge la barra y la
bola de cristal, coge la cruz
y mata a la bruja de la esca-
lera, coge las llaves y la pd-
cima, mata al zombie y re-
corre el jardin. Cuando ha-
yas terminado con los de-
mas zombies y hayas reco-
gido la otra barra dirigete
hacia German y...

Julio Cantos Arévalo (Cadiz)

VIGILANTE

Si os dejais dar por la ba-
la de un pistolero en pleno
salto, jtachan!, inmunidad.

Eduardo Rodriguers (Guiptzcoa)

ALYEN SINDROME

Para consequir vidas infi-
nitas en este divertido jue-
go, lo que tienes que hacer
es pulsar a la vez las teclas
Z, Ky D al comienzo de ca-
da fase.

G. lglestas v F L dpes (AMadrid)

60 MICROMANIA

BACK TO THE
FUTURE 2

Para conseguir vidas infi-
nitas en este juego pelicule-
ro no tienes mas qgue pulsar
la pausa y teclear; «THE
ONLY NEAT THING TO DO,

Diego Pérez Molinero (Madrid)

JUMPING JACK SON

Aungue estamaos seguros
de que hay muchos de vo-
sotros que ya habeéis llega-
do hasta el dltimo nivel de
este extraordinario juego su-
pONemos gue no 0s impor-
tara si echamos una mano
a los menos habiles y les da-
mos una clave para no em-
pezar siempre en el princi-
pio, en este caso el trece es
el numero de la suerte y el
nivel al que os llevara la con-
trasena: ELVIS. {R'N'R for-
ever!

Antornio Rodriguez (Barcelona)

AMSTRAD

ARKANOID 2

Mientras esperamos que
vuelva la moda de los ma-
¢hacaladrillos, que algun dia
volvera, seguro, podéis en-
treteneros con este diverti-
disimo programa.

Cuando salga en pantalla
el mensaje PRESS FIRE OR
SPACE BAR escribid, pulsan-
do tedas las teclas a la vez,
TAITO. Durante el juego,
con ESCAPE pasaréis de
pantalla. ;Facil verdad?

José Cabello Gémez (Rarcelona)

TEENAGE QUEEN

iGuau! jQué truco chicos!
Resulta que en este super
excitante programa de Info-
grames podemos cargar
cualguier pantalla con sdlo
adelantar el cassette, el or-
denador no se dard cuenta
de qué nivel es y sequira co-
mo si nada hubiera pasado,
cargando incluse la dltima
tase del juego.

José Angel Sclana (Pamplona)

Los antiguos
moradores de las
llanuras de
Psygnosis, llamada la
Tierra de los Juegos,
hablaban de unos
pequenos seres que
aparecian en el
momento menos
pensado y se
llevaban todo lo que
encontraban. Una
diminuta plaga de
humanoides de
largas tunicas azules
y pelo verde que
infestaba los sotanos
de los castillos. De
repente nadie volvio
a verlos, hasta hace
un par de semanas...

PSYGNOSIS

Disponible: AMIGA, ATARI
PC

V. Comentada: AMIGA

| Gran Lemming fue

el dltimo en caer pre-

sit de la Plaga. La lo-

cura enfermiza que

sufria la antigua raza
les llevaba indefectiblemente al
suicidio colectivo. Donde hu-
biera un abismo, fuego. una co-
rriente de agua o cualquier otro
obstdculo peligroso alld iban
los diminutos Lemmings. direc-
tos a la masacre, Sdlo restan
unos pocos de los antaio miles
de pequenos peliverdes que po-
blaban las profundidades de la
Tierra.

Fue entonces cuando en Psyg-
nosis decidieron que habia que
hacer algo para salvarles. ;Co-
mo? Pues muy sencillo, conec-
taron un gigantesco interface
madgico a un ordenador, de tal
forma que sus pequenos amigos
pudieran ser dirigidos en su ca-
mino hasta la salida. El viaje es
largo y en Psygnosis no pueden
hacerlo todo solos, por eso aho-
ra nosotros tenemos la oportu-
nidad de luchar contra la fatali-
dad y salvar a los Lemmings.

CONSENOS 4 TRULOS

WExamina bien cada uno de los niveles antes de pasar a la
accion; sobre todo fijate en qué lugar esta la salida.

HLos Lemmings no se hacen dario al caer desde poca altura
pero no intentes que vuelen sin paracaidas porgue entonces
se haran picadillo con el golpe.

M Cuando tengas la ruta libre de peligros acelera la salida de
tus personajes, ahorraras tiempo.

B En niveles elevados la fase ocupa mas de una pantalla, ten-
dras que acostumbrarte a vigilar a los Lemmings aungue es-
tén en otro lugar. Recuerda su aficion por el riesgo.

HEn el modo de dos jugadores procura no perder de vista la
zona donde estan los Lemmings de tu contrincante, ya que
estos podrian jugarte una mala pasada.
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Curioso y original

«Lemmings» es un juego de
muy dificil clasificacion. Es un
arcade, a veces, es un juego de
inteligencia, a veces, es un jue-
go de plataformas, a veces... y
lo es todo a la vez.

La misién que tenemos es diri-
gir un grupo de pequeios perso-
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AMIGA

najillos hacia una zona determi-
nada de cada nivel. Asi a simple
vista la cosa parece sencillita,
Pero es que nuestros amigos tie-
nen la especial facultad de lan-
zarse de cabeza hacia cualquier
peligro que se les ponga por de-
lante, y si no tenemos cuidado
acabardn todos, poco menos que
despachurrados.
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. Qué papel jugamos nosotros
en la aventura de los Lem-
mings? Pues uno muy importan-
te. Mientras que en la parte su-
perior de la pantalla vemos a los
protagonistas del juego, en la
parte inferior hay una linea de
meniis en la que aparecen varios
Lemmings realizando diversas
acciones. Mediante el ratén ten-

v, r]:!: -_-';.
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dremos que seleccionar una de
las tareas: cavar, escalar, hacer
puentes... y encargdrsela al per-
sonaje adecuado. Si encuentran
un muro mandaremos que lo
perforen, si hay un abismo de-
berdn construir un puente y asi
hasta llegar a la salida. Habre-
mos de salvar al mayor niimero
posible en un tiempo limite.

Por supuesto, si el juego con-
sistiera (inicamente en eso no
seria demasiado divertido, asi
que, para animar el cotarro, los
Lemmings intentardn suicidarse
a toda costa mientras sus parien-
tes construyen. De nosotros de-
pende evitar que lo hagan. ;C6-
mo? Pues por ejemplo, si hay un
abismo y comenzamos a edifi-
car un puente, colocaremos un
Lemming delante del construc-
tor para que detenga a sus her-
manos de raza, que se lanzardn
al vacio sin dudar a su mds mi-
nimo descuido.

Facil de manejar

«Lemmings» se controla con
el ratén. Tiene varias opciones
de juego, divididas en treinta ni-
veles cada una, comenzando por
una muy sencilla hasta llegar a
la mds compleja para los que ya
hayan conseguido superar las
anteriores. Ciento veinte fases,
a cada cual mds divertida. que
hacen de este juego uno de los
mds adictivos que nos hemos

M e -

encontrado., Ademds, «Lem-
mings» posee un modo de com-
peticién entre dos jugadores con
dos ratones; cada uno tiene la
mitad de los personajes y un lu-
gar hacia donde dirigirles. Gana
el que consiga salvar mds Lem-
mings en el tiempo establecido.
Psygnosis ha realizado con es-
te programa una pequefia obra
maestra. Es ficil de manejar,
sencillo de entender. divertido
jugarlo y adictivo hasta un nivel
verdaderamente peligroso. Su
realizacién técnica tiene la cali-
dad habitual de los productos de
esta compaiifa inglesa, es decir,
una presentacion sensacional,
una gran banda sonora, buenos
grificos y soberbio scroll.
«Lemmings» es, y en ello he-
mos estado de acuerdo todos los
medios de comunicacién euro-
peos dedicados al videojuego, el
mejor programa del afio pasado.
Y probablemente también lo se-
rd de éste, y del siguiente... A
Espaiia nos ha llegado con retra-
so pero la espera ha sido recom-
pensada con un programa que
no puede faltar en la juegoteca
de cualquier adicto. ; Tres hurras
por Psygnosis!
1G.V.
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"4 Cada Lemming se ocupa de re- g Es muy triste acabar asi, pero ‘& No es el puente de Brooklyn
alizar una tarea diferente. Aqui esta explosion es la tnica for- pero es suficiente para gque
tenemos en plena accion a un simpa- ma de evitar quedarnos atascados. nuestros diminutos protagonistas no U“a Idea Increiblemente SImpIe ha

ti ficiente * dor” abriend S dara ol - i | abi i 1]
el el i e SRR R Elint T il s i S e dado paso a uno de los juegos mas
- 3 fram sl = adictivos de todos los tiempos.

) T AT T T Ty — . = =
e fon 2 ‘-41\ g | ‘t" 2 ={=? |
o o
N ", )
™~ %)
) N
5 A
~ N\
N 3 '
o )
~ )
N\ D
£ \ |
’D !"A
= S TR & N A . A N A Taa A s e N N TR S . S W e L Ao A e P S M s e

SYSTEM 4

DE ESPANA, S. A.
Plaza Martires, 10

28034 MADRID

Tel. 735 01 02

Fax. 735 06 95

ILLSTREET
cBLUES

STREET)

(CANCION TRISTE DE HILL

g By '.

e —— e~

KRISBLE




L 4

€nsion
~.

e

Una nueva dim




A T V—

.

| L
— en tecnologia —T

Utiliza lo ultimo en m;cropmcesadores de 154:»:15 para gue

rengas en césa toda la diversion \y emocion de l3s

maquinas. profesionales. Con capacidad para cartuchos de|
D

hasta 8 megas. | | |
. | | | | '

‘ i ‘en graﬁcos

|

recrea t{ vas. | L |

qqe verlos prara Cfeeﬂos ‘ ‘ |

: | . J 1 .
. T en somdo | i

—Solo bomparables g los de ras me;orea maguinas |

Colorido; derrmcrorro‘e fmagerr Vv mowrwe;.zo¢ qtre-tiepes———

H

|
‘ aunculares para qae los verinos no prote sten’

|
‘ \ En estereo, para que o te pxerdas detalle. Y con salida dé

il’-"’(\'|.

1en‘1ﬁ40s HEE

g

|
|
! ,Sega sabe de que val ‘Por algo es el numefjo 1 anund:al |

‘I — 1 eqmeﬁfabﬁeame de- maqumaf'—FeeLreaFwas—(QHi
| After Burner, Thunder Blade, R. Type Shmob:
B

en v1de0] uegos

= ~en todo

No hay maquma qn el }ﬂercado que pueda cL:receJne mas:
| [ Dr.:.eno supey, mando ge control ergonomrw il fabuloso
| | juego “Altered Bg[;s: de regafo jf Ia garanf;a de| Seg‘#

i ,a’\."o lo pienses mqs' | .

‘_ | Sirealmente qureres conocer una nueva drmensfon en

- Alterad Beagt-eic:): g a1 o 1
| L | || T I

SRR SN e

o S— -

-

| wgeo;u:goqi prueba una Megadrfve de Sega

‘ ﬁ Dn,mbmdor en ESpaﬁa H*or*ercu;:rdo corr VIRWGIN

’ | ERBE SO[‘TWARE . .'i‘ermno 240.

CGA from ' / 1.

&l

KST‘ERTRONIC LTD 17 4
28016 I?AADRID | ‘ l
| |



-n.__ T6 eres Hal rgun el policio atmpudo en '\ wn BrTd entre
nnrcotraﬁcantes Tu mi-szon es logmr un alto al’ fuego r




| caso es gue hasta
ayer por la tarde Toki
estabua orgulloso de
st aspecto exterior,
Era el tipico tio mus-
culoso que atrafa miradas por
donde guicra que fucra. Algo si-
milar ocurrfa con su querida
Miha, salve que ésta no desta-
caba por los mismos musculos
guc Toki. Inexplicablemente, de
pronto, habfa [legado un hechi-
cero llamado Bashtar que, envi-
dioso de lo que vefa, no habfa
dudado en raptar a la hermosa
Miho y, ademis, acabar con los
complejos narcisistas de Toki.
Ante tamaiia afrenta a Toki no
le quedaba otro remedio que sa-
lir a recuperar su...aspecto, cla-
ro. Mujeres hay muchas, pero
hombres comao &1, casi ninguno,
Asi que se Tio la manta a la ca-
beza (para que no le vieran la
cara) y partio a la aventura.

En hombre en busca de
su imagen.

Agui estamos dispuestos a res-
catar a otra hermosa damisela,
siemipre tan galantes nosetros,
Nuestra bisqueda nos llevard a
través de seis niveles repletos de
bestias enemigas que esquivar,
matar o sobre las que saltar,
Porque Toki tiene dos formas de
eliminar a sus enemigos: me-
diante ¢l cldsico disparo (que en
esti ocasion sale de su boca) o
saltando sobre la cocorota de
quien s¢ alreva a Cruzarse ¢n siu
camino. Esta habilidad tiene
otros efcctos laterales, comao po-
der acceder a objctos muy altos
saltando sobre el enemizo mas
cercano.

Respecto a los objctos que en-
conlraremos en nuestras peripe-
¢ias no son excesivamente nu-
merosos, Hay cascos, que nos
prolegerin de enemigos y dispa-
ros incidentes desde bastantes
direcciones. También monedas,
de las que recoger treints supen-
drd una vida extra y que surgen
sélo de determinados bichos
verdes volantes. Hay la tipica
vida extra, casi siempre en luga-
res comprometidos para la inte-
aridad fisica de Toki. Finalmen-
te, hay diferentes tipos de arma
de corta duracidn y similares
efectos, siendo la mejor la que
da un disparo mis potente.

Poco mas que decir, pues es ¢l
tipico juego de saltar y avanzar,

AMIGA

Miro sus musculosos brazos y solo vio pelos. Sus poderosas piernas
tenian idénticos habitantes. Por fin se atrevio a encararse con un espejo
y lo que vio le acabo de convencer: era un ... mono. Pese a que a él le
sentaba bien casi todo, ese traje era realmente horrible. Algo habia que
hacer. Por cierto...;donde estaba su querida Miho?

DESVENTURAS

por lo que Toki tiene los movi-
mientos tipicos para saltar y
agacharse. Simplemente, seita-
larfa que s¢ puede disparar en
cualquier direccion (salvo para
abajo) manteniendo el botoén
pulsado y girando el mando. Es-
to es importante para controlar
bicn a Toki y que no haga mavi-
micntos indeseiados ¢n situacio-
nes comprometidas,

Algunos enemigos

La variedad de estos es enor-
me por lo que solo mencionaré
los mds comtunes y los que ma-
yor dificultad efrecen. Respec-
(o a les monstruos de (i de ni-
vel, se irdn viendo en cada
situacion, Vamos alld:

~Gorildn: surge del suelo.
acercindose a ti ripidamente
con gesticulacion de sus brazos.
Sucle ser buena saltar sobre ¢l

—Arana: muy peligrosa, pues
dispara balas en sers direccio-
nes. sin contar las que suelta
tras morir. que son las mids peli-
grosas. Por csto mismo. ¢ con-
veniente abativlas mientras cs-
tdn en su punto bajo (tienen
(rayectoria perpendicular).

—Diablejo: aparecen wriba y
tivan lanzas. Destrdyelo cuanto
antes pucs si no lo haces termi-
nan matdndote. Procura recor-
dar cudndo van a aparecer,

—Dragonzuelo; aparceen en un
solo nivel pero son casi imposi-
bles. Surgen de un huevo con
dos crias que se mueven hori-
romalmente a toda velocidad,
Entretanto él se dedica a echarte
Hamaradas de tres en tres y lue-
20 a hacer un movimicnto, du-
ranle el que deberds lanzarte sin
temor sobre su cabera, saliando
sobre ¢l hasta que desaparezca.

—Caballeros: cosas gordas con
armadura ¥ el feo defecto de
lunzarte hechizos. Como consi-
gan disparar dos veces, Toki
perderd una vidu sin ninguna
duda. Aguanta disparando has-
ta el qltimo momento y luego
salta sobre su disparo. No son
dificiles caando te acostumbras
va que puedes acabar con ellos,

—Cuernos: estin fijos y han de
ser destruidos. Tras darles los
tres disparos de rigor estallarin
cnviando esquirlas en las cinco
direcciones superiores, por to
que deberds saltar si estids a su
altura. quedandote tan campante
si los has destruido desde abajo.
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En el peligroso laberinto
de las cuevas

La primera etapa del viaje nos
lleva a través de un complejo de
cuevas sin excesiva dificultad.
Deberemos valernos en algunos

gares de balancines y pesas
para poder saltar mds alto, A
medio nivel hay una maquina
infernal impuisada por un par
de monitos en su parte superior.
Destruye los punos y las caras
laterales y luego sube por la lia-
na de la derecha para acabar con
sus pilotos,

Al final del recorrido nos cs-
pera, en la Puerta, el guardidn
Moornar que como observaréis
es bastante incompetente, Cold-
cate en el extremo izquierdo de
la pamalla y dispara todo ¢!l rato
{(deja apretado el botdn). No te
preocupes de sus proyectiles ni
de sus alocados saltos. No lle-
gard a ti si disparas todo el rato,

El fago Neptuno
Esta es una elapa pasada por

agua. Tras un breve ¢scarceo te-
rrestre en gue deberemos acabar

con un mono disparando un ca-
fion entraremos en el poblado
laguito. Toki puede nadar y bu-
cear sin dificultades (con sus
acradindmicas gafus, eso si). Si
mantienes ¢l boton apretado el
disparo no se atascard y te car-
gards a todo bicho que se acer-
que sin problemas.

Antes de salir del lago encon-
traremos a Neptuno, que si es
un enemigo de cuidado. Lo me-
jor es pasarlo por debajo sin
matarlo hasta el tinel que tiene
en su espalda. Hecho esto, con
aran heroicidad por nuestra par-
te podremes atacarle por la es-
palda hasta que muera.

Poco después legaremos al fi-
nal del nivel donde intentardn
frenarnos los Ojos de Ramba-
cha. Si les disparamos con fue-
go cruzado (en diagonal) a cada

e ¢l lugar opuesto a su
sali 3 COnseguiran su objeti-
vo y podremos entrar ern...

Las cavernas del fuego

Aqui la cosa se “calienta”,
claro. Deberemos saltar varias
veces sobre la roja lava, usando
plataformas moviles o luna:
medio nivel nos atacard un pdja-
ro de fuego que es facilmente
abatible desde la derecha y dis-
parando en diggonal. lo mismo
que el que aparece mas adelan-
te. Procura no desdeinar ningln
CASCO pues son casi imprescin-
dibles en cierto momento (al [i-
nal de la llanura en que aparece
el jabali).

Tras atravesar un lago en un
bloque. tendremos que balan-
ceurnos en una liama para atra-
vesar otro foso. En su medio
hay plataformas incstables de
gran peligro. Concéntrate en
saltar a la liana en el momento
adecuado y no te preocupes del
suelo. Tras el par de saltitos lle-
gan los peligrosos dragonzuclos
en la fase que, en mi opinidn, es
la mis dificil del juego. Intenta
seguir los consejos dados ante-
riormente para que no te maten,

Por tin, nas espera Mogulvor
para intentar acabar con nuestra
aventura, Nos ataca con enor-
mes “burps” (;serdn cructos,
con perdon?). Pégate a la iz-
quierda de Ia pantalla y dispéra-
le sin descanso. Cuando cmita
un “burp”, dispara en diagonal
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para cargarte las letras antes de
que te alcancen. Sigue dispardn-
dole sin preocupartc de sus mo-

vimientos de acercamiento pues
no te alcanzarcd, Tras climinar al
guarro éste pas lel calor al
trfo cuando entras en...

El palacio de hielo

En este escenario destacan los
numerosos blogues que hay; es-
tos desaparecerdn cuando lleve-
mos algin tiempo sebre ellos
para regenerarse al cabo de un
instante. Claro que su desapari-
cidon nos puede llevar a per
una vida. Procura saltar rap
entre ellos. A medio nivel nos

atacard una cabeza de mono,
que dispara peligrosos proyecti-
les que tienden a bajar, por lo
gue ne te vale de ningtin modo
agacharte para esquivarlos.

Poco mids adelante nos sumer-
giremos en un lugo subterrdneo
cuyo mayor peligro reside en
los dos pulpos que lo habitan.
Coldeate adecuadamente y dis-
para todo ¢l rate sin moverte
hasta que acabes con cada uno.

Tras salir del lago y sin que se
nos hayan secado los pelos nos
atacard Zarzamoth, un mamuth
prehistorico de insospechados
recursos. Nos debemos colocar,
una vez i n ¢l extremo iz-
quierdo, con lo que no nos po-

drd alcanzar con los proyectiles
de su trompa. Hecho esto, dis-

s0 ¥y salta sobre
SUS merang cuan-
do los lance. Vamos de lo blan-
co a lo negro: entramos en...

La jungla oscura

Como fonde tenemos una re-
lampagueante tormenta, cuyos
efectos son muy buenos, Este
nivel s cusi lineal y no muy di-
ficil. Presta un ojo a los [agartos
quc aparecen de vez en cuando.
Lo mismo para las plantas car-

un frute que deberds saltar ya
que es indestructible.

Por [in, llegards a la catarata
por la que deberds escalar va-
licndote alguna vez de las ser-
pientes enroscadas que giran al-
rededor de algunas plataforinas.
Atravesaremos un par de abis-
mos, valiéndonos respectiva-
mente de una liana y varios sos-
pechosos blogues.

En estos no te confies ya que
al bajar desaparecen dejdndote
caer en los pinchos. Tras estc

tar en persona {mis bien, en
pies y manos). Las esperanzas
crecen...

Hasta 100

maravillosamente atractivos
Lemmings pasaran por tu pantalla llena
-de peligros. Utilizando tu ratén pulsas en
un icono de aptitud en |a base de |a pantalla
para dar esa aptitud a un Lemming sele-

ccionado. Haras que tus muchos Lemmings
trepen por precipicios, se tiren en para-
caidas desde grandes alturas, bloqueen
a otros Lemmings, construyan puentes

Para cargarte & Bashtar debes
disparar a su corazon al tiempo
que esguivas sus manos y pies.
Los pies se moverdn hacia laiz-
quierda saliendo de la pantalla,
por lo que deberds saltar sobre
ellos. Procur:

do en diagonal y ten en cuenta
que fa mano, cada ver g
posa en el corazdn, r

parte de su energis, con

la cosa se complica.

Cuando por fin te cargues a
Bashtar descubrirds que ¢l eru
un simple siervo de un mayor
poder, al que te deber:is enlren-
tar ahora. Para esto. W vigje te
Hevaa..

NNy
An =i

et
L] S

0 caven taneles para escapar. Pero tienes
que ser rapido porgue mientras ti estds planeando
qué Lemming deberia nacer qué, los demds avanzan

por la pantalla y caminan sin rumbo fijo (hasta que se caen

en algun lugar poco sano). Tienes que dar a cada Lemming la
aptitud adecuada en el
momento adecuado para

i
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‘“,\ .g_a a que lleguen a su casa
A 35}?: 2 a salvo. jAh, sil Y hay un
-3 limite de tiempo para
F cada nivel. i
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El palacio de oro

Agqui el recorrido se llena de
trampas y mecanismos magquia-
vélicos.

Deberas afrontar los temibles
caballeros, sdbitas llamaradas y
unas torres que suben y b
No es excesivamente dificil sal-
vo por las acometidas de los pe-
ligrosos caballeros, que ya sa-
héis coHmo abatir.

Recorrido alge mids de medio
nivel entraremos en una de las

as mds apropiadas pa-
ra un final de juego que he visto
nunca, pues parece el final de
una pelicula, Toki salta sobre
una carretilla que le lleva sobre
un abismo {(al fondo, las ruinas
de una ciudad).

Por supuesto. aparecen cada
cierto intervalo obstdculos ¢ue
habri que saltar con absoluta
precision o agacharse (o una
mezcla de ambos movimientos)
si no queremos fallecer. Inclu-
50 habré un salto sabre el abis-
mo para transbordar de una ca-
rretilla a otra.

Tras ¢l peligroso recorrido,
aparece el verdadero enemigo
encapuchado: Vookimedlo. De

impactos, su verdadera y horri-
ble forma se revelard ante ti,
debiende disparar ahora a su
amarillo corazon. Esquiva sus
manes. cuello y bombas saltan-
do.Cuando se acerca mucho y
parece casi imposible evitar sus
proyectiles, salta con [¢ y apo-
yate en su mano,

Tras unas cuantas toncladas
de proyectiles contemplaris
con alivio como ¢l malvado y
deforme hechicero desaparece
de tn mundo, liberdndolo defi-
nitivamente del mal.

Verdadero final feliz

De este modo se deshizo el
encantamiento que mantenia a
Toki atrapado en un cuerpo de
primate. Y se liberé Miho que
pude correr entre las tlores a los
razos de su apuesto r .
de su querido y héroe.

Alli, ante un luminoso amane-
cer se fundieron en un abruzo y
un beso apasionado del que sur-
girfa un faro que orientarfa al
mundo v lo conducirfa a la es-
peranza de un nuevo dia.

Y todos podrian ser participes
de una telicidad que emanaria

nuevo, has de irte al extremo iz- de lu espiéndida pareja... Va-
quierdo de la pantalla y dispa- mos,un verdadero linal leliz,
rarle desde aqui. Tras clertos F.HG.
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de la
recreativa en
El juego
respeta al
detalle tanto
los
escenarios
como el
desarrollo de
aguina,
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perfecta
aunque el
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B OCEAN
M Disponible: SPECTRUM, ATARI, AMIGA
W version Comentada; AMIGA

oki» es una conversion perfecta de la ma-
(( Tquina del mismo nombre. En ella da la im-

presion de que no aparecen todos los ene-
migos que salen en la maguina lo cual produce, en
consecuencia, un menor nivel de dificuitad, pero no
por eso es un juego facil. Los graficos se merecen un
sobresatiente, tanto por su gran calidad como por [a
fidelidad a los de la recreativa. Lo mismo vale para los
escenarios (el fondo de las pantallas) que es muy bue-

Neaestna opéinidn

no, destacando las etapas de la Selva Oscura (con los
atemorizantes relampagos) y la segunda parte del Pa-
lacio de Oro. El sonido tiene la misma nota que los gra-
ficos, siendo perfecto y adecuado a cada maomento,
Destaca, en particular, la musica del final del Palacio
de Oro que es capaz de crear ese sentirmiento de ur-
gencia gue aparece en las peliculas de accion.

Se echa de menos la musica en la escena del princi-
pio, en gue raptan a Miho. Si no hubiera sido por este
detalle, hubiera obtenido la matricula de honor. La
adiccidn es, cansecuentemente, enorme. Bonitos gra-
ficos, sonido excelente, movimiento impecable, per-
fecta respuesta al joystick y nivel de dificultad justo:
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iqué mas se puede pedir? Por supuesto, no tiene gran-
des dotes de originalidad. Es el tipico juego de plata-
formas con monstruo de fin de nivel, en la linea de los
ya clasicos «Rastan» o «Wonder Boy», Bueng, yo tam-
poco estaba buscando criginalidad en este juego. Es
mas, ¢qué me importa si el juego es o no original si
me lo paso pipa jugandoc con é|? Resumiendo, exce-
lente juego, excelente
conversion y excelente
compra para los gue la

12345678910

: Adiccion:
hagais. Yo creo que | geaficos: ‘
no os defraudara. Originalidad: |webe Il l : l l l

LELLL

F.H.G.

VALE DESCUENTO

Recorta y envia este cupén a:

Tele-Juegos

Aptdo. de correos 23.132

MADRID
solicitando tu juege TOKI vy be-
neficiate de este descuento.
[J Spectrum cinta 1,200 995
[ Spectrum disca 2,250 1.995
[l Atari 2,250  1.995
[ Amiga 2,250  1.995
Nombre (i
Apellidos v
Domicilio .o,
Poblacion ..o
Provingia ..o
C. Postal .......... Teléfono ..........
Forma de page: contrareembolso
Gastos de envio: 250 ptas.
Numero de telecliente .................
[ Nuevo cliente

e
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Hacia un tiempo estupendo y los pajaros
cantaban alegremente en las ramas de los
arboles. Chuck se rascaba placidamente la

barriga, mientras bebia una cerveza tras otra,
a la espera del comienzo de la transmision del
partido de futbol por la rocavision.
encantadora esposa, tendia
la colada en el jardin mientras vigilaba la
comida que tenia en ef horno.

Era, aparentemente, un dia como cualquier
otro, un dia mas en la rutinaria vida de estos
dos cavernicolas mediocres pero felices, un dia
que por desgracia iba a traerles muchas
sorpresas.

Ofelia, su joven

in que Ofelia se diera

cuenta de nada Gary

Gritter, uno de sus

cternos admiradores, le

estaba espiando escon-
dido entre los arbustos. Furioso
por las continuas negativas de la
bella joven e incapaz de com-
prender como pudo preferir a
ese gordo estipido que ahora
era su marido, Gary habia deci-
dido hacer que ta muchacha fue-
rit suyd aungue tuviera que ser
por la fuerza,

En un instante en el que Ofelia
sc agachaba para recoger una
nueva prenda de la cesta, mo-
mento en ¢l que hacia involun-
tariamente visibles sus muchos
encantos, Gary se acercd a ella
por la espalda blandicndo un
grueso garrote. Un golpe seco,
unas cuantas estrellitas hacien-
do circulos en torno a su cabeza,
y Ofelia fue secuestrada por el
malvado Gary, a pocos metros
de la casa donde su marido se-
aufa apoltronado en su sillén
ajeno a fos acontecimientos que
tenfan lugar en el exterior.

Solo un buen rato después, in-
guieto porque se acercaba la ho-
ra de comer y comenzaba a per-
cibir un sospechoso olor a
guemado, Chuck realizé un es-
fuerzo sobrehumanao para levan-
tar su destartalado cuerpo del si-
Hon y hacer unas superficiales
investigaciones. Sin embargo,
recordé que toda su ropa acaba-
ba de salir de la lavadora, por lo
que decidié cubrirse con las ma-
nos para cvitar a los vecinos el
desagradable especticulo,

Una vez fuera observd 1z ropa
a medio tender y la cesta aban-
donada en ¢l suclo, lo que hizo
deducir, incluso a una mente tan
limitada como Ia suya, que algo
raro debia haber ocurrido, Aler-
tado por uno de los pijaros, que
la desdichada Ofelia utilizaba
como pinzas para colgar la ro-
pa, Chuck descubrio por fin el
VErgonzoso rapto y, tras confec-
cionar un traje de emergencia
con unas cuantas hojas, sc diri-
2id rdpidamente a la persecu-
cién de su rival.

1

EL JUEGO

La aventura de Chuck en bus-
¢a de su hermosa Ofelia trans-
curre 4 lo largo de cinco niveles

.'.‘,
o

AMIGA
AMIGA

Una idea ronda la cabecita de Ofelia mientras afronta las in-
aratas tareas dei hogar: huir de su aburrido marido.

Nuestro protagonista permanece absorto ante la pantalla
de su televisor, ajeno a cuanto ocurre a su alrededor,

MIGA

Ay

Gary Gritter, un antiguo admirador de Gfelia, ha esperado
demasiado. Ella serd suya para siempre.

La bella joven siente como un escalofrio recorre su cuerpo
¢habra llegado su Principe azul a rescatarla?

AMIGA
AMIGA

¢ Ddnde se habra metido esta condenada mujer? Me muero
por otra cerveza,..{Ofelia!

Salo un minuto més v la triste vida de Ofelia pasara a ser
historia. El futuro pareceé muy prometedor.

ambientados en los mds diver-
$0s escenarios, en los cuales di-
versas criaturas disefiadas con
un desbordante sentido del hu-
mor intentardn dificultar sus
rovimientos.

Pura sobrevivir en tan adver-
sas circunstancias Chuck dispo-

ne de tres vidas y un marcador
de energia representado por un
corazon que ird disminuyendo
de tamaio a medida que Chuck
sea alcanzado por sus eneniigos.
Por suerte, es posible recoger a
lo largo del camino no solamen-
te diversos objetos que incre-
mentardn su puntuacion, sino
también corazones gue repon-
drin la energfa perdida,

El arma principal de Chuck no
¢s olra que su propia barriga,
que utilizada en el momento
apropiado puede hacer estragos
entre sus enemigos. Sin embar-
£0, nuestro orondo cavernicola
puede recoger dos tipos diferen-
tes de rocas y utilizarlas tanto
como arma arrojadiza. como pa-
ra permitirle acceder a lugares
muy altes o cruzar grandes abis-
mos. Chuck solamente puede
llevar una roca cada vez y, de-
pendiendo del tamaito de la mis-
ma. verd notablemente reducida
tanto la velocidad de sus movi-
micntos como fa altura que al-
canza con sus saltos, Como se-
ria de esperar, Chuck dejard
caer espontaneamente la roca si
s atacado cuando estd transpor-
tando uni roca.

En algunos niveles del juego
Chuck deberd demostrar sus ha-
bilidades como nadador y ten-
drd que bucear para alcanzar 20-
nas de otro modo inaccesibles.
St se mantienc mucho tiempo
bajo el agua Chuck comenzari
i agitar los brazos rdpidamente
para indicar que estd comenzan-
do a perder energia a conse-
cuencia de la asfixia, momento
en el que deberemos apresurar-
nos a salir a la superticic a res-
pirar antes de gque sea demasia-
do tarde para él.

Aunque es simamente impro-
bable quedar blogqueados en un
punto determinado del juego, es
posible pulsar la tecla Esc para
perder una vida y volver a co-
menzar desde ¢l principio del
subnivel actual.
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PRIMERA FASE

o

-
*

Primer subnivel. Nos encon-
tramos en ¢l mundo exterior,
poblado entre otros por gracio-
sos dinosaurios azules, ptero-
ddctilos, grandes mosquitos y
pdjaros que salen del cascarén.
Este primer subnivel debe ser
resuelto bisicamente hacia la
derecha, esquivando al princi-
pio los cocos que nos arrojan
desde las palmeras y agrade-
ciendo la amable colaboracion
de un gran dinosaurio que nos
ayudard a cruzar un rio.

Segundo subnivel. El camino
es inicialmente hacia la derecha
subiendo por una pendiente en
la que deberemos intentar es-
quivar las rocas que ruedan por
la misma. Luego comenzamos
a saltar entre plataformas hasta
alcanzar un pterodictito amis-
toso sefialado con una flecha
que, una vez despertado con un
delicado golpe de barriga, nos
tomard entre sus garras
ayudarnos a cruzar un peligros
y enorme abismo y dejarnos
justo entre las patas de un gi-
gantesco dinosaurio,

Evitando el contacto con las
porquerias lanzadas por el des-
comunal bicho, continuamos
hacia la derecha evitando cucr
en zonas de espinos hasta al-
canzar un simpdtice cocodrilo
que puede servimos de (rampo-
Iin st saltamos sobre su cola con
una roca cntre las manos y, des-
de esa posicion, arrojamos la
roca sobre s cabeza, Una ver
en la plataforma superior conti-
nuamos hacia la derecha para
finalizar este subnivel,

Tercer subnivel. Se resuelve

iempre hacia la derecha, si
hien serd necesario tanto esqui-
var las rocas que ruedan hacia
nosotros comao saltar habitmen-
te entre varias plataformas, an-
tes de alcanzar un nuevo dino-
aurio que, i i semejanza con el
que aparecia en el primer sub-
nivel, nos llevard en su lomo
hasta ta otra orilla,

Cuarto subnivel. Destaca por
la presencia en algunos tramos
de una serie de troncos que nos
permiten acceder a zonas supe-
riores. En nuestro camino, casi

siempre hacia la derecha alter-

“ “ : nando con etapas de ascenso y
§ descenso entre troncos, debere-

"q | | mos emplear ta colaboracion de
‘ seres ya conocidos como el pte-
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; \ roddctilo y ¢l cocodrilo.

“ i T - Quinto subnivel. En este sub-
y )
)

o A A o il il W

' o W -

'
“ nivel, como en todos los subni-
\} N veles finales de cada fase, debe-
M i “ \ aq { remes limitarnos a poner fuera
de combate a un unico enemigo
4 { « i M i | de grandes dimensiones. En es-
1 \ VA te caso se trata de un gigantesco
\ rinoceronte que se desplaza la-
teralmente por [a pantalta y que
debe ser repetidamente atacado
con la roca que encontraremos
en ¢l suelo.

Al = Al o Al

‘ SEGUNDA FASE

. : n A : ; Primer subnivel, Esta fase
AR { i' AL \ transcurre en la hiimeda oscuri-
& , | VY Ve Ve Y dad de un paisaje cavernoso,
\
s

“ i ‘: Wi i'ﬂ ﬁ “ ' \ “ ! “e 1) \ {44 \ i poblado por sejres tan duagm

dables como enormes arafias.
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monstruos de larges brazos que
surgen del suelo, repugnantes
mureiclagos, setas blancus sal-
tarinas. 0sos hornigueros y pe-
quefios dinosaurios que arrojan
tierra contra Chuck. Este primer
subnivel, como la gran mayoria
de cllos, transcurre cast siempre
hacia la derecha. si bien en un
punto intermedio del recorrida,
tras varias plataformas gue nos
ayudan a evitar la caida al fondo
fleno de estalagmitas, podemos
tomar un elevador que nos per-
milird dirigirnos hacia la iz-
quierda y acceder a numerosos
objetos de bonificacién,

Segundo subnivel, Fuertes
desprendimientos de rocas pro-
ducen lemblores de ticira y en
estus circunstanctas acarrear

una gran roca puede proteger- z A [ : A MMARNARY AL ICAL DALY
s la cabeza del peligr c 3 ‘ - / “arStat et fat Y dat Y ot fa

N0 la th_ud QCI pul.lvm que NCLA I LA LAY R (A |

nos amenaza desde el techo. Ca- v AR AR .

minamos hacia la derecha para My A . ]

luego dejarnos caer hacia una ] ‘ “\ s - —

zona donde plataformas estraté-
gicamente colocadas nos ayuda- ) .,
ran a cvitar la caida a los fondos i 7' W,
volcdnicos, Siguiendo hacia la _ o d

derecha aleanzamos un elevador SO0 L A T A MO L
(ue nos permite legar a nucvas A N ia ) A
plataformas, en algunas de las

N

R LN TN DM CUN UM (N o (UM LN

T R L L e e L

cuales necesitaremos la colabo-
racidn de una roca para saltar a
zonas de otro modo inaccesi-
bles. Como casi siempre, tinali-
zamos este subnivel caminando
hacia la derecha.

Tercer subnivel, El camino
transcurre primero hacia la de-
recha, luego hacka arriba y final-
mente de nuevo hgeiy la dere-
cha. Alll nos dejamos caer a una
nueva zona volcdnica y segui-
mos en la misma dircceidn, uti-
lizando cuando sea necesario
rocas y elevadores.

Cuarto subnivel. Es ¢l dltimo
de esta segunda fase, y en él de-

eremos derrotar a un increible
oso de grandes colmillos con la
linica ayuda de nuestra insepa-
rable barriga,

TERCERA FASE

Primer subnivel. La accidn se
desplazit a un fascinante mundo
de lagos subterrdncos en los
cuales Chuck deberd demostrar
sus habilidades como nadador
en unas aguas infestadas de pe-
ces, cangrejos, tortugas, medu-
sas, peces espada y una gran va-
ricdad de moluscos, sin olvidar
a los habitantes de la tierra fir-
me: grandes sapos y unos gra-
ciosos bichos azules, caracteri-
zados por sus enormes narices,
de efectos igualmente descomu-
nales. EI primer subnivel se re-
suelve siempre hacia la derecha
a través de gran cantidad de la-
gos, si bien casi al final conta-
remos con la coluboracidn de
una simpadtica ballena que nos
trasladard « la otra orilla,

78 MICROMANIA
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Segundo subnivel. El paisaje
de cste subnivel es mds arenoso
que el del anterior, y en él desta-
camos la presencia de una balle-
na similar a la citada antes que
nos permitird alcanzar una pla-
tatorma mds alta que lo habitual
y un lugar en el que la tinica for-
ma de alcanzar una gran altura
consiste en aprovechar el impul-
so conseguido tras saltar sobre
la barriga de un enorme sapo.

Tercer subnivel. Pone punto fi-
nal a esta fase tan eminentemen-
te acudtica, y en él debemos
mantener a base de patadas una
apasionante lucha submarina
contra un gran bicharraco azul.

CUARTA FASE

Primer subnivel. Nos encon-
tramos en un gran lago casi he-

7.3

La bella Ofelia ha sido
secuestrada por un antiguo
admirador. Chuck, su fiel esposo,
no esta dispuesto a dejar asi las
€0sas...; quién le haria la comida

si ella no estuviera?
EEasse S eare -y

lado en el que sobreviven a du-
ras penas criaturas adaptadas a
las bajas temperaturas, como
pulpos y almejas carnivoras, si
bien la mayor parte de los peces
nadan envueltos en gruesos blo-
ques de hielo. Deberemos cami-
nar y nadar constantemente ha-

cia la derecha hasta alcanzar tie-
rra firme, momento en ¢l que
podremos continuar avanzando
usando rocas siempre que esto
sea necesario.

Segundo subnivel, Abandona-
mos rmomentaneamente la oscu-
ridad de los cavernosos lagos

subterrdneos para llegar a un
paisaje montaiioso cubierto de
nieve, En este nuevo ambiente
podemos observar graciosos
monstruitos que nos lanzan bo-
las de nieve, desdichados mons-
truos verdes que tiritan de frio v
criaturas peludas mds acostum-
bradas a las duras condiciones
ambientales, como yaks y ma-
muths. A lo largo de nuesiro ca-
mino no solamente deberemos
emplear rocas en los lugares
apropiados, sino utilizar la cola-
boracién de algunos mamuths.
Esta colaboracidon puede ser de
dos tipos: para obtener impulso
hacia lugares elevados, —basta
con colocarnos sobre [os colmi-
llos del mamuth y golpearle con
la barriga~, y para superar abis-
mos horizontales, —deberemos
realizar un proceso similar para
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guc el mamuth nos absorba con
su trompa y nos lance seguida-
mente a gran velocidad—. En el
primer caso lendremos a veces
gue modificar nuestra trayecto-
ria mientras estemos en ¢l aire
para alcanzar platalormas situa-
das 4 gran distancia.

Tercer subnivel. Tras obtener
la ayuda de un nucvo mamuth
abandonamos las montanas ne-
vadas para llegar nuevamente a
un paisaje cavernoso alumbrado
por los destellos de los grandes
bloques de hielo. Otros dos ma-
muths serin imprescindibles co-
laboradores para alcanzar dos
auevos lagos donde nos mojare-
mos por ultima vez en esta
aventura.

Cuarto subnivel. El broche fi-

nal de esta larga y peligrosa fase

lo pone un gigantesco mamuth

Chuck utilizara para defenderse
un arma muy especial, su
generosa barriga, pero si ésta le
falla podra recurrir a un
armamento mas convencional,
las rocas del camino.

coatra ¢l cual la dnica estrategia
acertada consiste en sallar hacia
su cabeza y darle una patada
cuando se encuentre a nuestro
alcance, proceso que habrd que
repelir varias veces sl queremos
derrotarle definitivamente vy
continuar avanzando.

QUINTA FASE

Primer subnivel. Esta quinta y
tiltima fase es, sin duda, la mds
tétrica de todas pues transcurre
en unos extraiios parajes casi
desérticos cubiertos de impre-
sionantes esqueletos fosiliza-

dos. Incluso los habitantes de
esta region parecen llevar pues-
ta la mdscara de la muerte, pd-
juros y pequeiios dinosaurios,
de los que solamente queda el
esqueleto, y otras criaturas gue,
al ser destruidas, pueden liberar
tanto un espiritu blanco quc

elevard espontdneamente como
un demenio rojo que no dudarid
en atacarnos con su tridente.

En este primer subnivel co-
menzamos caminando hacia la
derecha para luego utilizar la
panza del caddver de un gigan-
tesco animal como cama eldsti-
ca para alcanzar una plataforma
mds clevada,

Recogemos una peguefa roca
situada en la platatorma izquier-
da y la trasladamos hasta un lu-
gur donde observaremos un
gran crineo al borde de una pla-

de su encantador

talorma. Basta con lunzar la ro-
ca hacia dicha crdnco pura que
la lengua de ese animal muerto
s extienda formando una espe-
cie de pasarelt que nos permite
continuar avanzando. En el res-
to del recorrido. que debe reali-
zarsc siempre hacta la derecha,
deberemos utilizar nuevas rocas
y emplear los recursos ya cono-
cidos hasta introducirnos por las
fauces de una gigantesca y es-
pectacular criatura.

Segundo subnivel. Transcurre
en ¢l interior del cuerpo de la
bestia antes citada, donde sere-
mos atacados por amebas. gusa-
nos y toda la fauna que se da ci-
ta en el interior de los secres
vivos en descomposic ste
desagradable escen: 2 re-
: € COMO SICmpre caminan-
do hacia la derccha, utilizando
Una gran roca en un punto intey-
medio del mismo.

Tercer subnivel. Como punto
final de nuestra aventura, y co-
mo queriendo demostrarnos que
todo el juego no es mds que una
gigantesca broma dotada de un
deshordante sentido del humor,
seremos atacados nada menos
U por un gigantesco monstruo
verde con guantes de boxeo y
cilzones de color blanco con
COriZONes 1ojc

S1 somos capaces de aguantar
fa risa bastarid con subir a la pla-
taforma mis alta para ponernos
al nivel de su cabeza y golpearle
repetidamente 1 hacerle ca-
er. Lo bueno del caso es que, en
su caida, ¢l monstrio aplastard
al malvado Gary Gritter, al cual,
esliumos seguros, que se le pasa-
ridn por una larga temporada las
ganas de sccuestrar a las espo-
sas de los det

Ofelia estd
puede volver a
naride para
volver a la paz de su vida habi-
twal. Pero tal vez si Otelia pen-
sara por un memento en toda la
ropa que va a tener que lavar y
planchar, toda la comida que va
a tener gue cocinar v todos los
suclas que va g tener que barrer
y lregar llegarfa a la conclusion

de que hubiera sido mejor gque
Chuck no la hubicra rescat

Ella sabrd. pero en todo ¢
siempre puede salir corriendo,
P.LR.

Recorta y envia este cupdn a:

Mail Soft

P.° Sta. Maria de la Cabeza, 1

28045 Madrid

solicitando tu juego CHUCK-ROCKy

beneficiate de este descuento,

] Atari
(] Amiga

Apellidos ..o
DOMICHIC vvvvivriiieiiiriiiniiriiriirnee e,

Poblacién .oooveovirvviii

Forma de pago: contrareembalso

Gastos de envio: 250 ptas.

Numero de cliente ...ooooeeeiiiiii e,

L] Nuevo cliente

VALE DESCUENTO
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Mota. Los mapas de la version Amiga de «Chuck Rock» que aparecen en
este articulo corresponden, por orden de aparicion, a los primeros subni-
veles de |as fases 2, 1y 5. Junto a ellos encontraréis una escena represen-
tativa de cada uno de los subnivetes en los que se desarrolla esta diverti-
disima aventura, ya que debido a su gran tamano ha sido imposible
regroducirios completos.
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Cinco fases, divididas a su vez
en varios subniveles, forman
el extenso mapa del juego.
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B CORE
Ml Disponible: ATARI ST, AMIGA
B Version comentada: AMIGA

juego de ordenador suele ser la que mas ra-

pidamente llega a los sentidos. Gré&ficos,
movimientos y sonidos, casi siempre por este
orden, son los ingredientes que se valoran a los
pocos segundos de cargar un nuevo juego, y
debemos reconocer que «Chuck Rock» sobre-
pasa notablemente la media en todos ellos. No
solamente los graficos estan disefiados con un
gran coloride y definicién, sino gue se encuen-
tran impregnados de un desbordante sentido
del humor que parece aduefiarse por completo
del programa. Los movirmientos son precisos,
suaves y perfectamente ajustados a los contro-
les del jugador y tanto la musica gue ambienta
el juego como los efectos sonoros se encuen-
tran a un altisimo nivel, dando forma a un con-
junto técnicamente excepcional.

En un arcade de este tipo prima ante todo la
jugabilidad y, de nuevo, nos encontramos con
un ingrediente del que en absoluto carece este
programa. El nivel de dificultad ha sido cuida-
dosamente ajustado para que todas las panta-
llas puedan ser resueltas con un poco de pa-
ciencia y habilidad, y en ningin momento los
enemigos llegan a hacerse tan numerosocs Co-
mo para agohiar materialmente a nuestro pro-
tagonista y desanimarnos nada mas comenzar a

| a primera impresion que se tiene sobre un

jugar. Hay algo en este programa gue nos im-
pulsa constantemente a intentarlo de nuevo pa-
ra llegar un poco mas lejos que el dia anterior.

Sin embargo, «Chuck Rock» se convierte en
un ejemplo mas de la crisis de originalidad que
atraviesa Uitimamente el mundo del software
de entretenimiento.

Su argumento, —salvando el trastado a una cu-
riosa época en la gue se mezcla la prehistoria
con los avances técnicos del siglo XX (que no es
nada nuevo pues constituye la clave del éxito
de los populares «Picapiedras)—, se reduce al
archiutilizado "chico busca chica a través de tro-
pecientos niveles” y su mecanica imita hasta la
saciedad centenares de arcades de plataformas
producidos anteriormente,

Los programadores parecen haber decidido
suplir la falta de ideas con la perfeccion técnica,
pero ¢creemos que hay un amplio sector de
usuarios gue estan cansados de ver dia tras dia
el mismo programa con distinto titulo, por mu-
cho que algunos se esfuercen en lavarle la cara.
De cualquier modo, nos encontramos ante un
buen programa que confirma claramente la li-
nea ascendente que se viene adivinando en los
ultimos programas de Core. Muy entretenido,
plagado de to-
ques de humor
y con graficos | agccsn:
muy  DUENOS. | Graticos:
IChapeau! Originalidad
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MAS ELABORADO JAMAS DISENADO:"

7 | Cinco clases militares, mas de 70 talentos y habmdades.
5 | Permite al jugador controlar el desarro!lo de X
personajes en cinco serwcrqs. E;eﬂ.': to,
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SPECTRUM

os afios pasaron, los
constructores de la
sonda murieron y to-
das las personas que
participaron c¢n el
proyecto comenzaron a olvidar-
lo. Sin embargo, 1a sonda conti-
nuaba su solitaria aventura por
el espacio emitiendo sin desean-
so el mensaje que coentenia,
cumpliendo as{ obedientemente
con la mision para la cual habia
sido diseiada. Muchos afios
después, concretamente  en
3021, la incesanie llamada del
Pioncer 10 encontro respuesta y
el anliguo sueiio de la humani-
dad se hiza por fin realidad.

La sonda fue recogida por una
lejuna raza extraterrestre gue,
tras analizar la informacién con-
tenida, decidio enviar una mi-
sidn de paz al, para ellos, desco-
nocido planeta Tierra. Con tal
fin introdujeron la sonda en una
de sus propias naves fa cual, con
un escogido grupo de téenicos y
cientificos a bordo, se dispuso a
reatizar ¢l mismo viaje en sen-
tido inverso,

Por desgracia, durante su lar-
go recorrido [a nave alien tue
interceptiada por un grupo de pi-
ratas espaciales que, tras apode-
rarse de todo el matertal de inte-
rés y de los objetos valiosos que
contenia, alterd [a programacién
del ordenador central para poner
en marcha el sistema de auto-
destruccion. La tripulacién pu-
do escapar ilesa en un pequeno
vehiculo auxiliar, pero la ahora
abandonada nave continud su
camino prefyjado hacia la Tierra
convertida ahora accidental-
mente en una devastadora bom-
ba de tiempo.

En el interior de la nave ahora
abandonada el ordenador de la
sonda Pioneer 10 scguia a duras
penas en actividad, pues su sis-
tema de navegacion resulto se-
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Los tanques de combustible son la
unica ruta hacia el ordenador central.
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riamente dafiado por los piratas,
los cuales cortaron ademds su
suministro de energia. Sin em-
bargo las baterias de emergen-
cia de la sonda permitieron al
ordenador central enviar un dé-
bil mensaje a la Tierra sobre ¢l
imminente peligro. Ahora uno
de los mejores astronautas te-
rrestres ha sido enviado en soli-
tario a la nave abandonada para
desactivar el sistema de auto-
destruccion antes de gque alcan-
ce nuestro planeta.

Si nadie hace nada para evitar-
lo Ta nave extraterrestre alcan-
zard el destino previsto, la Tie-
rra, no como portadora de un
mensaje de buena voluntad sino
como un mertifero artefacto ex-
plosivo cuyoe contacto con nues-
tro planeta puede tener insospe-
chadas consecuencias para la
vida terrestre.

PRIMERA MISION

A bordo de una pequeiia moto
antigravedad nuestro protago-

nista penetra en el interior de la
nave a través de una de sus ¢s- -

cotillas, Su primera mision con-
sisle en restaurar el suministro
de energia al ordenador del Pio-
neer 10 para que €ste, una vez
de nuevo operativo, pueda faci-
litarle el acceso al ordenador
cenitral de 1a nave.

Sin embargo. en el interior de
la nave reina el caos mis abso-
luto, pues numerosas crialuras
mutantes han crecido a partir de
los residuos toxicos ahandona-
dos por los piratas y han con-
vertido la nave abandonada en
un lugar muy dificilmente tran-
sitable. Por suerte disponemos
de la ayuda de diversas armas
pertenecientes a la antigua tri-
pulacion de la nave que pueden
sernos de gran utilidad,

La dnica vida de nuestro pro-

En diciembre de 1973 la sonda espacial
Pioneer 10 dejo atras el planeta Jgpiter
para internarse en lo mas profundo del
sistema solar, rumbo hacia regiones
desconocidas del universo.
Contenia en su interior una placa
magnética en la que se habia codificado,
en todas las frecuencias conocidas,
informacion sobre el planeta Tierra y un
mensaje de buena voluntad que pudiera
ser captado por seres extraterrestres.
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tagonista viene representada por
una barra horizontal formada
por 21 ¢uadrados multicolores,
cada uno de los cuales corres-
ponde a una unidad de encrgia.
Dichu encrgia pucede perderse
ante el contacto con las criatu-
ras mutanies que pueblan la na-
ve y los depdsitos de material
incandescente situados en las
bodegas de la nave,

Por suerte la energia también
pucde restaurarse con fucilidad
por ¢l mero hecho de colocar a
nucstro personaje bajo ef rayo
revitalizador que sc cncuenltra
en el lugar donde comienza el
juego. Dicho rayo no solamente
poite la energia al mdximo en
pocos instantes sine gue tam-
bién incrementa lentamente el
ndmero de usos disponibles pa-
ra ¢l lanzallamas, ¢l que scrd
nucsira arma mas importante a
lo largo de la aventura.

Finalmente disponemos de un
tiermpo limitado para completar
It misidn, que puede ser consul-
tado en todo momente en [a par-
te inferior de la pantabla.

Sobre este marcador de ticmn-
po observaremos un recuadro
gue conticne el objeto actual y
el niimero de usos disponibles
pira el mismo. Al comenzar el
juego disponemos de dos obje-
tos, ¢l lanzallamas (del que dis-
ponemos de 50 usos) y el escu-
do (solamente podremos hacer
dos usos). Aunque al comenzar
el juego el lanzallamas se en-
cuentra seleccionado por defec-
to es posible escoger un objeto
diferente pulsando repetidamen-
te la tecla enter para recorrer ¢i-
clicamente ¢l inventario de
nuestro protagonista, al cual se
irin afadiendo nucvos objetos
en el transcurso de la mision.

Al colocarnos bajo el rayo re-
vitalizador antes descrito el lun-
zallamas pasa automaticamente




a convertirse en objeto seleccio-
nade al tiempo que su ndmero
de usos se incrementa lentamen-
te. El escudo puede ser dtil en
cualquier momento para propor-
cioparnos unos breves segundos
de inmunidad.

La resolucion de esta primera
mision no presenta demasiadas
dificultades. Desde nuestro pun-
to de partida, justamente bajo el
rayo revitalizador, nos dirigi-
mos hacia la izquierda hasta una
zona patrullada por un pequenio
platille volante que dispara sin
cesar. Alll debemos disparar
contra dichoe platillo ya que,
aungue nunca lograremos des-
truirlo. podemos recoger las
burbujas que desprende al ser
alcanzado por nuestros disparos
pues cada una contiene una cdp-
stila de alta velocidad (turbo)
que se afladird a nuestro inven-
lario y resultard de gran utilidad
mas adelante. También es preci-
s disparar contra una escotilla
que permite el acceso a las bo-
degas de la nave.

El acceso a las bedegas, ahora
abierto, se encuentra justamente
debajo de nosotros, Pero dichas
bodegas estin completamente
inundadas de un material incan-
descente que acabarfa con la vi-
da de nuestro héroe en pocos se-
gundos. La dnica forma de
avanzar por ese infierno de fue-
g0 €5 esperar a que aparezca
desde la izquierda una gran bur-
buja de aire que nos aislard del
mortal contacto con el material
en lamas y nos permitird des-
plazarmos hacia ta derecha hasta
alcanzar una cdmara estanca en
Ja gue estaremos nuevamente a
salvo, al menos por el momento.

Alli podemos recoger un nue-
vo objeto. dos superbombas
{smart) que destruyen simulti-
neamente a todos los enemigos
presentes en la pantalla. Tam-
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La primera misién de nuestro prota-
gonista es restaurar la energia del or-
denador del Pioneer 10.
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En esta zona surgira un rayo revitali-
zador que nos permitira reponer la
energia cuando sea preciso.
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Al comenzar la aventura contamos
con un eficaz lanzallamas y un atil
escudo gue nos protegera.
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Las cosas se complican cuando descu-
brimaos que tenemos un tiempo limi-
te para impedir la catastrofe,

bi¢n debemos disparar contra el
deposito situado en el centro de
dicha cdmara para liberar un ob-
jeto vital para completar esta
primera misién, un cristal de
lithoacid que al encontrarse en
libertad comenzarid a moverse
libremente siempre que nos
mantengamos a escasa distancia
de ¢él. Ahora debemos escapar
de este peligroso lugar de la
misma forma con la que entra-
mos con la precaucion de ade-
cuar nuestros pasos con el mo-
vimiento del cristal. Tened en
cuenta que el cristal desaparece
cuando nos alejamos demasiado
de ¢l y se rompe por tanto el dé-
bil campo de fuerza que le une a
nosotros. En estes casos basta
con acercarnos de nuevo &l lu-
gar en el que vimos al cristal

por ditima vez para conseguir
que reaparezca de nuevo.

Una vez en el exterior debe-
mos dirigirnos hacia la derecha
conduciendo al cristal con noso-
tros. Sobrepasamos el lugar
donde se encuentra el rayo revi-
tulizador y continuamos hacia la
derecha hasta [legar a un punto
en el que parece imposible con-
tinuar ya que las tres compuer-
tas que permiten el acceso al
resto de la nave se cierran poco
antes de llegar hacia ellas. Sin
embargo basta con activar el
turbo para alcanzar la velocidad
suficiente como para burlar el
mecanismo de las compuertas.

Continuamos siempre hacia la
derecha siguiendo el recorrido
del cristal, el cual en un punto
determinado comenzard a diri-

girse hacia abajo y luego de
nuevo hacia la tzquierda. Tras
recoger otro objeto que nos pro-
porciona quince usos de una cu-
riosa pero mortifera arma. el vo-
yo espacial, llegamos a un
punto en el que el cristal co-
menzard a moverse hacia abajo
atraido por un depdsito casi
idéntico a dquel en el que se en-
contraba atrapado.

Al producirse el contacto con
dicho depdésito se desencadena-
rd una gran explosion que des-
truird una nueva compuerta si-
tuada en un estrecho tinel
colocado a la izquierda. Ahora
nada nos impide atravesar dicho
tinel y Hegar a la camara donde
se encuentra el generador de
energia. Por ¢l mero hecho de
tocar el generador se restablece-
rd el suministro de energia al or-
denador y esta primera misidn
podri darse por concluida.

SEGUNDA MISION

De nuevo totalmente operati-
vo. el ordenador del Pioneer 10
se pone a trabajar para facilitar a
nuestro protagonista el acceso al
ordenador central de la nave.
donde se encuentra ¢l mecanis-
mo de autodestruccién. Dado
que el linico acceso es a través
de los tanques de combustible
de la nave, nuestro personaje
debe utilizar un traje de hidro-
nauta para desplazarse libre-
mente por los tangues.

Por desgracia dichos tanques
se han convertido en un mar de

pesadilla pues una extrana espe- .

cie de peces gamma ha sufrido
una serie de mutaciones que les
permite sobrevivir en ese am-
biente hecho no de agua sino de
combustible. y nuestra dnica ar-
ma contra su mortifero contac-
to consiste en hacer explotar
una serie de minas dispuestas a

lo largo de los tanques por el
mero hecho de tocarlas. Todas
las armas de la fase anterior han
desaparecido, por lo que la rapi-
dez y la habilidad son los recur-
s0s fundamentales para superar
con éxito esta nueva prueba.

Por lo demis. el planteamiento
de esta segunda fase es suma-
mente sencillo, pues debemos
limitarnos a avanzar hasta el ex-
treme inferior derecho del tan-
que esquivando a los peces
gamma hasta alcanzar una llave
inglesa con {a que debemos re-
gresar al extremo inferior iz-
quierdo para abrir con ella Ia
compuerta inferior del depésito.
El combustibte desaparecerd a
traveés de la compuerta y de ese
modoe gquedars definitivamente
libre el camino hacia el ordena-
dor central.

TERCERA MISION

A bordo de un impresionante
ingenio de batalla dotado de lar-
gas piernas mecdnicas, nuestro
personaje debe limitarse en esta
definitiva misién a alcanzar el
ordenador central y acabar con
¢l para desactivar asi el meca-
nismo de autodestruccion.

Con la avuda de un rifle de
plasma dotado dnicamente de
25 disparos nuestro intrépido
héroe debe recorrer el breve ca-
mino que le separa del ordena-
dor caminando siempre hacia ja
derecha destruyendo a las cria-
luras mutantes que intentardn
detenerle. Sin embargo, es im-
prescindible racionar los dispa-
ros pues tante cl propio ordena-
dor como el bunker situado
poco antes de [legar a €] necesi-
tan un elevado nimero de dis-
paros para ser destruidos. De es-

la forma concluird nuestra
peligrosa mision.
P.LR.
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Nuestro héroe de esta guisa se en-

frentara a los enemigos mutantes,
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a MICROMANIA por un afo
2,700 ptas,

te GRATIS un paquete

tu "bici".

les, que son mas caros,

P.V.P. 850 ptas.

si deseas adquirirlo
sin suscribirte.

SUPER SPOKES: 20 tiras de muchos colores mas 6 reflectantes,
para tu sequridad por la noche.Cértalas a tu eleccion, colocalas
sobre los radios de las ruedas y tendras una "bici"
superdivertida.

iEchale imaginacion, puedes hacer "la tira" de combinaciones!.
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REM************************‘k‘k***‘k***

COMMODORE DELIVERANCE STORMLORD I COMMODORE

1 REM* % % % % % % % % % % % % % % % % % K R Kk kKKK Kk N KKK

2 REM* *

3 REM* DELIVERANCE STORMLORD II 5

4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 ¥

5 REM* 5

6

7

POKE53281,1:POKE53280.1:POKE646 .5:PR
INTCHR$ (147)
8 FORN=272T0457:READA:POKEN,A:S5=5+A:NE

ATARI

1 REM**W'#**‘A’**********W***‘k‘k'k'k#**#**** XT

2 REM* ¥ 9 IFS< >24560THENPRINT“ERROR EN DATAS"
3 REM* MONTY PYTHONS COMMODORE 64 * . END

4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 18-2-91 10 PRINT:PRINT"REBOBINA LA CINTA HASTA
5 REM* * EL NIVEL QUE QUIERAS CARGAR"

6 REM****‘#!(‘k**‘k******w*w*‘ﬂ***‘k****‘k*‘kw 11 PRINT

7 POKES3281.1:POKE53280, 1:POKE646,5: PRI 12 INPUT“VIDAS INFINITAS EN FASE 1":A$
NTCHR$ (147) . IFA$="8"THEN1S

8 FORN=272T0457 :READA : POKEN.A:S=5+A:NEX 13 INPUT"VIDAS INFINITAS EN FASE 2";:A$
T . IFA$="8"THENPOKE444 , 180 : POKE449,170

9 1FS< >25274THENPRINT"ERROR EN DATAS": 14 INPUT"VIDAS INFINITAS EN FASE 3" :AS$
END . IFA$="S"THENGOSUB18

10 INPUT"VIDAS INFINITAS (5/N)";A%:IFAS 15 PRINT:PRINT“PREPARA LA CINTA Y PULS
="N"THENPCKE441 , 44 A UNA TECLA"

11 INPUT"ENERGIA INFINITA(S/N)";A$:IFA$ 16 POKES53280.PEEK(162) :GETAS$: IFA$=""TH
="“N"THENPOKE446 , 44 EN16

12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA 17 S¥5272

UNA TECLA" 18 POKE444,5:POKE449.167 :POKE441,137:P
13 POKE53280,PEEK(162) :GETA%$: IFAS=""THE OKE442, 205 : POKE446 . 139 : POKE447, 205
N13 19 POKE451,140:POKE452, 205

14 SYS272 20 RETURN

i5 DATA160.0.132,252.169.224.133,253,17 21 DATA160.0,132,252.169,224,133,253.1
7.252,145, 252,200,208, 249, 230,253 77.252,145, 252, 200, 208, 249,230, 253

16 DATAZ08,245,169,76.141,225.,255.169,7 22 DATA208,.245,169,76,141,225,255, 169,
3.141,226,255.169,1.141, 227,255 73,141 ,226,255,169,1,141,227,255

17 DATAL169.53.133,1.162,1,160.,1,169,1,3 23 DATA169.53,133.1.162,1,160.1,169,1,
2.186,255,169,0.32.189 32,186,255,169,0,32,189

18 DATA255.169.0,32,213.255.169,76,141. 24 DATA255,169,0,32,213,255,169,76,141
220,32 469,83 130 .21, 2, 169 ,220,2,169.91,141,221,2,169

19 DATA1.141.222,2,76.0,229,160.171.89, 25 DATA1.141,222.2.76,0,229.160,171,89
80.3.153.80,3,136, 208 .80,3,153,80.3,136.208

20 DATA247.169,32.141.225.3,169,122,141 26 DATA247,169,32,141,225.3,169,122,14
,226.3.169,1,141,227.3.,169 1,226.3,169,1.141,227,3,169

21 DATAZ208.76,231.2.169.32,141.198.,3.16 27 DATAZ208.76,231.2.169,32.141,198,3.1
9.143,141.199.3,169,1,141 69,143,141,199,3.169,1,141
22 DATA200.3,164.254,153,67.5.96.169,76 28 DATAZ200.3.164,254,153.67,5,96,169.1
.141.196,224,169.162,141,197 04,133,236,169,83,133,237,169
23 DATAZ24.169,1.141.198.224.173.4.220, 29 DATA133.133,238.173.4,220,96.238,33
96.169.32.141.228, 225,169,180 . 208,169.32.141,1,162,169.178

24 DATAL41.229.225.169,1.141.230.225.10 30 DATA141.2.162.169.1,141.3.162.96,14
8.22.0.141,32,208.,169.173.141 1,32,208,72,169,173,141,2
25 DATA242.5.169.96.141.193.5.96,74.68, 31 DATA203.169.99,141.4.125,169,165,14
53.03.78.36.172.176 1.5,125,104,96,74.68,83
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Tu objetivo de devertar con ol mas moderno | El ajedrez de ordonador mas vendido. %00} Con Schwarzenegger, vas a recarres of plancs | Reconsmruye los hechas de a pehiculs. Siger a
submarioo neclear sovictico no va a resuliar | jugadax predefinidas. Opcion de profesor. | de Marte, on busca de las respuesias a lax | los Fanguicn ¥ jroparaie pars ja accion al roj
sencillo. Cinco duras misiones de sccion || Graficos en 2D y ID. Maltiind de miveles. | proguntay que le obsevonan. Todx la sccion de f Guion preciso del film. Colotido real
xbras de superar pars conscguirio., Rexolucion de mates hasiy 5% la witima peliculs. del popsler actor Asimacion realista. 60 miveles de svenira

S F 16 COMBAT D] F-19 STEALTH F-29
PILOT ,_4 FIGHTER . RETALIATOR

Demuestra tux habilidades como ménager ¥ | El campeon del mundo de rallies, Carlos
promotos: mancja hasta § pdgiles, otros | Sainz, (¢ ofrece la poaibilidad de soniir lx
minager compiten con 100 boxcadores. | emocion de Ja conduccion departiva de allo
negociacionst, sobommon para gansr combatcs.. [ nivel. 8 manos del potenic TOYOTA CELICA.

reparado para librar sna
atre Caton &¢ cambate

La simulacion de pilotaje de la mas faowosa
batalla acsea de la historia. Con gran carga
extrategica. Incluye una prosentacion de lujo
€On CLieRuod Manuales, mapa ¥ un gran libro,

ELT | EUROPEAN F 15 STRIKE
TURRICAN 2 |8 SUPERLEAGUE : EAGLE
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CHTAMGTRD 1 ?30 . DECORGRA 220 STRAD. 1200
CMTA COMMCOORE | o AT 25 120
DS00 SPECTM '.am AIBA 25 _22%)

DSCO AT 5
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La mitica Saga de GAUNTLET ¢ cicrma con i
e3le expeciacular programa. Recorre los
nwcvos lgherimon, zhora en 3D, con mas
opcioncy de JECEO Y VAN quE anme.

El cielo te espera: 2 avionos difercntes, 4
campos de balalla, docenas de mivlones
1acticas, bombardeos csUralogicos, slagec
desde BeTTa O ponaYaees, empo. toal, radar

Una detallada simulacion de kx paric ocwliade ll Todoy los mas modernos avancesfl Amasece. Os reunis lox pilotos on la sata de | Bl simulador de) famono avios invisible a o
1y deporte faverito. Discusiones denira del § icanologicos, a lu alcance: punieria dirighda § wripulaciones, Discutis ks objetivos del dia, radar &el que la U,3.A.F. no quierc hablar,
cquipo, tacticas, reuniones de fa dircctiva. plan | por ordenador, bombas Inteligenies, misiones § Lactcas. mantobras de combate .. Una larga ¥ | Presentado en extuche de superlujo. viene con
de entrenamiento..y por fin je dia del partido! | de¢ praciica y entrencumiento, muhi-vison . dura jormada ¢ vaeko y combaie 08 esposa... potenics mapas y manuales de vuclo,
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Jucgo oficial 4¢ “Dragones y Marmomss™, ¢l
selio lider ¢n todo lo concemicntc a jusgos de
Role y laberinios. En un gran juego de arcade
¥ con conon, podreds demoniras e mivel real
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La perfecia combinacion enrs arcade y | El witimo hit de lox recreativas de SEGA, I | La macva geacracion ya cxlx aqui 1t Topo i Un arcade con una ircmenda accron. banada | Log famoros orsonafes y elementos delf ; ANUNCIADO EN TELEVISION !! Juego | Flotas, cazas. ¢l pacifico... todo reunido en § | Qué hariax o fucass Indisna 7 exta o3 ju

exte exracgico. Con sn package pigamc, guc § oportunidad de averig Suplantx al heroo

csratcgia, Inspirado cn las conquistax del max Jl shora en ordenador. Lucha salvaje on liermas
incluye mesa de operaciones con plotier. | on exta compleja aventara convenaconal oo

lrmla a continuar las aveniuras la psntalla <o lax betoicas miviones del comando mas ¥ *Draponcs y Mazmaomas”™ ¢n 1o ordenador, | de accian. Recorre los eacenarios de
feroe, viokemo, ored! y deypiadado guemero ¢ fl hoatiles. Foderosos gigantes de 4 metros y Em

on a propis casa, 51 1o los fremss. acabaran felitsta y mejr preparado del muade: los § Gaia havia § aventercrox por las cuevas. Hue | FANTASIA y vive la magia del {ilm,
mvasor de toda La historda bestias informakes mrasan w poblado. . dominando y destruyendo la cludad USNAVY SEALS. Comparie wn andanran. wso cormecto de Ly magia, tesoros ¥ criaterss. conviviendo cos persossyes de (cion trampaciador de anguion. reglas. mapa estrat. . [ castellano y smiocvalus tu capacidad de heroc
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El onginal y noviime juego de [a prestigiona
Prypronis. Tu deberas guiar a bon |emamings y
ayudarles en Cada momenio para yus no
mscran. pod [rwes y diversos peligron

La convenion oficial de (a mtripante pelicula

Descubre juganda quicn ¢x Darkman. La
gan. al aer que ya Jaccion y la caledad :nuruu.-.uq-u ol sello de
LHETION /0 3 v o po on 1o yangls. calidad v prestigia de OCEAN

La xuper Clasica y demoaiacsmente sdicliva
maquina de Phoemia, rev zada con unx
expeviacular verdon de graficon exprolaculares
¥ que inchiyc neevas opciones y mojora

PICK AND PAK \ﬁb PAK DRO
PILE DE CINE DEL COMIC §} MULTISPORTS
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El mejor jocgo del mundial de lalia, Viia
superior del juego. Cambios ax<ticos, Fahax
con bamrerna I{rmam\ en plancha y chulena
Comens. Rasgos l'nu.u.«nnmw.,;.;uh-r

Nadic ido apallas para kacerio |, hasta
shora!! Ls mas violenta poetla on eicens a
Lraver deo gna plania de produeccion de droga,
e fenclida pot 1ot srmosbon hasts los digmtex.

Una explosiva version de pelota vawa. Con
vislon acrea y multitud de cleclos y
posibilidades sorprendentes. Con deble
opcion: modo deporiive y modo arcade.

criticx.. ; ¥ por
para los que ya disfrutaron con ¢l Kikk O 1,
como para box que beucan of mojor juego de .
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~ CARGADORES

YOGI'S GREAT ESCAPE

"k FOR MARC STEADMAN X
TREROOCOEX KRR X RR AR RX

10 FULLW 2:CLEARW 2:G0OTOXY ©,0

20 FOR N=3ES TO 3ES+228 STEP 2: READ A%

30 A=VAL ("&H"+A%) : POKE N,AS=5+A:NEXT N

40 IF S<>&H142FFB THEN ? "DATAS MAL'":END

go ? "PREPARA UN DISCO ":A®=INPUTS$(1)

60 BSAVE"POKEYOGI . PRG", 3ES, N=3ES: ?"0k. "

70 AS=INPUTH (1)

100 DATA 401A, 00RO, 0OCO, Q0OQ, 0000, 000G, 0000, 0000

1 220333080003 03 323002882008
2 iR CARGADOR PARA: X
3 'x YOGI*S GREAT ESCAPE ¥
4 I8 PARA MICROMANIA X
9
&

110 DATA 0000, 0000, G00G, 0000, 00GA, 0000, 3F3C, 0020 -

120 DATA 4E41,4879,0000,0092,3F3C, 0009, 4E41 , SCAF
130 DATA 3F3C,0007,4E41,S48F, 3F3C, 0003, 4247, 3F3C
140 DATA 0002, 3F3C,0000,4247,2F3C, 0007, 0000, 3F3C
150  DATA ©O08,4E4E,DFFC,0000,0014,207C, 0000, 0054
160 DATA 227C.0000,4000,303C, 0040, 2208, 51C8, FFFC
170 DATA 8EF9,0000,4000,47FA, 0010, 33FC, 4ED3, 0007
180 DATA Q04E,4EF7,0007,0000, 33FC, 4E75,0007,CC7C
190  DATA 203C,4E71,4E71,23C0,0007,7744,23C0, 0007
200 DATA 77%E,23C0,0007,7774,4EF9, 0007, 6000, 2616
210  DATA 451B,7790,4F4E, 2045, 4020, 4449, 5343, 4F20
220  DATA 4F52,4947,494E,414C, 2059, 2050, 554C, 5341
230 DATA 2055, 4E41,2054,4543, 4C41, 0090, 0000, 0008
240 DATA 3800,0000,0000,0000,0000,0000, 0000, 0000

DRAGON BREED AMIGA
REM 300003 300K 5000 3000K K 30K 0K 308000080035 0K0R H0OI0K J0I0K00ICK 08 00 0K 0K 08308 3030000 KKK O0R K R0k K 6 K
REM % CARGADOR ’'DRAGON BREED™ (AMIGA} — TONI & FRANCESC VERDU / Ene-1971 X
REM 0000000 3OR 00K 30010 K000 0000000000000 0 OO0 00O RO R XXX
DIM CZ(91):DEF FNU=(UCASE®$ (V$)="N"):CH#=0:V=4HL002

FOR I=0 7O 90:;READ VY4$:CW(I)=VAL ("&H"+V$) 1 CHH=CHH#+CA(I) X (I+1) s NEXT

IF CH#<>22231275% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END

INPUT “NIVEL INICIAL (1-&)"iN:2IF NXO AND N<7 THEN CX(74)=N

INPUT "VIDAS INFINITAS (S-N)"iV$:IF FNU THEN CL(&7)=V

INFUT "CREDITOE INFINITOS (S-N)'";V$;IF FNU THEN CX(&6%)sV

INPUY "TIEMPO ILIMITADD (S-N)"jV$:IF FNU THEN Cx(71)=V

INPUT “INMUNIDAD (S-N)"jVé:IF FNU THEN CA(79)=V+16

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO ’*DRAGON BREED’ EN LA UNIDAD DFO:"
C=VARPTR(CZA(0)):CALL C

DATA 2C78,4,41FA,38,43FB, 300,2D49, 26, 303C, 78, 12D8,51C8,FFFC, 41EE, 22,7017
DATA 4281,D258,5108,FFFC,4641,3081,839,.4,8F,ECQL, 66F4, 21FC,FC, 2,20,41FA,E
DATA 216E.FE3A, 2, 2D48,FE3A, 4E75,4ER9,0,0,206%,28,050, 444F , 640C, 217C, 4EF8, 32E
DATA &4,4EEB,C,4E7S, 4EAE, 4, 23FC, 0, 33E,7, 15A,4E75,41F9,2,3000, 103C, 4A, 1140
DATA C1B4,.1140,C2E8,1140,4A9C,323C,1,3141,7286,3141,BDF8,117C,C,C8C9, 3170
DATA 4E75,COD0,217C,42AE,A6,COD4, 4EEB, AZBO

LINE OF FIRE SPECTRUM

REM Aok & R A KA A W & W W R R R R A K R W A W

FEM * Antonio Dos Zantos ¥

|
3 REM * / Jose Dos Santos *
4 REM *Cargador Spectrum 48K¥*
oy REM * LINE CF FIRE =
6 REM * MADRID Diciembre—90 *
7 REM oy dr e e G AT KT R ke W R R R Kk e Tk
10 INK 1. PAFER 6: BORDER 5: C
LEAR 40959
20 PRINT "“"Cargader LINE OF F
IRES Specrtrum” ' "Antanio/Jose Das
Santos 1990"*"!
30 INPUT "Cuieres vidas infina

"

tas?(s/n) : " : a3

40 INPUT "Ouieres granadas inf
initas?(s/n) " :bs

50 INPUT "Dime en gue nivel gqu
leres acabar: (1-8) ":n: IF n<l
OR n»>83 THEN GC TO 506

60 LET s=0: RESTORE : T
960 TOC 61998: READ a: PORE
LET s=g+a: NEXT f: IF =
EN PRINT "ERROR EN DATAS
TOP

70 IF ag='"n'" OR a$="N"
KE 61963,0: PCKE €1966,0

72 1F bs="n" OR bs="N" THEN PO
KE 61969,0: POKE 631972.0

75 POKE 61974, n+l

82 PRINT "Carga el Juego origl
nai desae elprincipio. .. "

85 LOAD ""SCREENS LOAD ""CGD
E : POKE 61489 .,3: PORE 561490, 242

90 RANDOMIZE USR 61440

1O DATA 1%5, 30, 202,138,900, 18,1
5% 50, 221, 167,50 232, 167 62 9 50
40,242.17,60,158.,1

i

Fal
N
- W
-\
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L1Q DATA 7.0,237,176,.195,88, 151
5.7

Bl R TR, TS WS

¥,

L.

92 MICROMANIA

CASTLE MASTER ‘ B
L0 e

20 ' Cargador de CASTLE MASTER —-CGA- por Jesua Prez Sicilia

Al e el

40

50 NE = @0: NL = NB s 20: A=]l0: B=]l: !=]2: [=]|3: E=|4: F=]5

6 COLOR 6. 0, 0: CLS

70 LOCATE 13. 3o: PRINT "ESPERE ..."

B0 DIR = Q: DEF SEG = &H9000: OQFFSET = 0

Q0 FOR Wi = | TG NL

100 CHECKSUM = 0: 2 = 1: READ L&, SUMA

110 FOR W2z = 1 TO 39 STEP 2

120 BEl$ = MIDs (L$.Z.1): B2% = MID$ (L$.Z2+1,1): Z = Z + 2

130 Bl = ASC{BI$): AZ = ASC(BZ§)

140 NIB1 = A1+48*(A1<5B8)+55*(A1>57): NIB2 = AZ+48*(A2<581455* (A2>57)

150 BYTE = NIBl * 16 + NIBZ: CHECKSUM = CHECKSUM + BYTE: POKE DIR. BYTE: DIR = D
IR + 1

160G NEXT W2

170 1F CHECKSUM <> SUMA THEN CLS: LOCATE 12. 2%: PRINT "ERROR EN LINEAR DATA ": W
1: LOCATE 22. 1: STOF

180 NEXT Wl

190 CLS: LIN = 7

200 DIl = RH1l: Diz = &Hzl

210 Bl = 2

220 LOCATE 1. 25: COLOR 7: FRINT "Cargador CARSTLE MASTER -CGR-": COLOR 6

230 LOCATE 3, 21: COLOR 2: PRINT "(C) Jesus Prez Sicilia Almeria 1990": COLOR

6

240 LOCATE 9,
250 GQSUB 340
260 IF ¥$ = "N" OR X$§ = "n" THEN Y& = "N" ELSE Bl = &: Y§ = "8"

270 GOSUB 360

280 LOCATE 20, 23: COLOR 0.3: PRINT " Pulsa <Intro: =1 es correcte ": COLOR 6.
O: X% = INPUTS(1): IF X3 (> CHR$¥(13) THEN 150

290 FOKE D11.Bl: POKE DiZ.Bl

300 CLS: LOCARTE 12. 1: FRINT "lntroduce el disco 2 de CAE3TLE MASTER sin protecci
on contra escritura': CHR$(13): "en la unidad A: y pulsa una tecla...": X$ = INP
UT$(1)

310 CALL @FFSET

320 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT "El jueao va esta moditicade. Para Jugar teclea
CASTLE" v pulsa <INTRO, ...": PRINT: PRINT

330 SYSTEM

340 LIN = LIN + 2: Y§ = "s":
& = [NPUTS$(1)

350 RETURN

360 LOCATE LIN. 58: PRINT Y$:." "

370 RETURN

380 -

390 DATA "S51EBCCBREDABA37005ZERICHOC60E7000005AER" . 2034
400 DATA "1AO00BA3A005ZES0C00C6067601005AEB0A001F5D", 1375
410 DATA "CBEBOBOOCDZ59DC3IES0400CL269DC3BBO0OYZEEDE" ., 2559
420 DATA "2ZBCOBY01002%DBC3000000000000000000400000", 0873

18: PRINT "¢ Fuerza infinita (S/m) 7 ... ..., = e

LOCATE LIN. 60: COLOR 4: PRINT CHR&(17): COLOR 6: X




TENGEN

[®
| G Es hora de
.~ demostrar tu hombria
en una sangrienta batalla a muerte con
el Brujo Diabélico y sus hombres. Carga el
Jolly Roger y parte hacia extrafnas y exéticas tierras con
tus viejos camaradas Red Dog y One Eye. Puede que sean
tus compaiieros, pero no confies en ellos... pronto surgirian
discrepancias sobre quién debe llevarse lo que robéis.
jUna lucha hasta el final para conseguir comida, bebida,
tesoros y venganza!

Disponible en: C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA, ATARIY PC

DRO SOFT
Moratin 52, 4° drcha. - 28014 Madrid. - Telf (91) 450 89 64




AMIGA

SWIV

REM 3000003300000 00 0000000000000 0000000000000 000000000 K KKK
REM X CARGADOR ’8WIV' (AMIGA) - TONI & FRANCESC VERDU / May~-1991 %
REM 3000000000000 00 0RO 00000 000K R X R 0000000 OO0 Ok KKK X
DIM Cx(108) : DEF FNU=(UCASES (V$)="N") : CH#=0: V=HA006

FOR I=Q TO 107:READ VS:CA(D)=VAL ("&H"+V$) : CH¥=CH#+CL (1) ¥ (I+1) tNEXT

IF CH#C>30231137% THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA !!":END

INFUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "3Vé: IF FNU THEN CA(93)=V

INPUT “CREDITOS INFINITOS (8/N) ";V$:IF FNU THEN C%(97)=V-4

INPUT "MAXIMA POTENCIA DE DISPFAROD (S/N) ":V$: IF FNU THEN C%(102y=V
CLS:PRINT “OK. INSERTA EL DISCO 'SWIV’ EN LA UNIDAD DFQ:
C=VARPTR(CA (M) :CALL C

DATA ZC78,4,41FA, 38, 43F8, 100, 2D49, 2E, 303C, 9A. 12D8, 5iL8, FFFC, 41EE, 22, 7017
DATA 4281,D258,51C8,FFFC, 4641,3081,839,4,BF,E001, 86F6, 21FC.FC, 2,20, 41FA, E
DATA 214E,FEZA, 2, 2D48,FE3A,4E7Y, 4EB9,0,0,2069,28,C50, 444F , 6461C, 4477, 0,13E
DATA &600,14,3279,0,13E,217C, 4EF9, 140, 4C, 4EE8, C, 4E75, 0, 2F0B, 4EAR, 124, 205F
DATA 5228, 1DE, 5328, 1E2,8E8, 7, 1E4, 23FC, 0, 160, 0,80, 317C, 4E40, 768, 4EEB, 74, 2F 48
DATA 2,21FC, 4EB8, 178, 3BA, 4E73, 303C,FFF4,31C0, 4408, 31C0, 457G, 31C0, 1984, 203C, 8
DATA 5,21C0,44E6,21C0, 459A, 4EFB, 64C

EXTREME

CHUCK ROCK AMIGA

REM Cargadar ’Chuck Rock®

REM Fedro José Rodriguez 28-4-9}

DEF FNn=(UCABE%$ (a%)="N");CLS:DIM c%(258) :n=0:sum=0:a%="":RESTORE

WHILE a%<>"¥x";READ a%:bytesVAL (“%H"+a%):c%(n)=byte:sum=sum+byte:n=n+1:WEND
IF sum« >991703% THEN PRINT"Error en los data'“:END

INPUT"Vidas infinitas";a$:IF FNn THEN c%(88)=%H&004

INFUT"Energia infinita":a%:IF FNn THEN c%(92)=%H&01&

PRINT:FRINT"Inserta disco original...":start=VARFTR(cZ(0)):CALL start

DATA 41FA, 0016, 43F9F,0007,0000, 45FA, VOCB, 2649, 32DB, HECB, b4F A, 4EDT, 2078, 0004
DATA 41FA,002E, 2D48, 002E, 41EE, 0022, 7014,4281, D258, 51CB, FFFC, 4641, 3D41, 0052
DATA 0839, 0004, 00BF,EQ01 , 66F 6, 21FC, QOFLC, 0002, 0080, 4E40, 48E7, 0082, 2C78, 0004
DATA 42AE, 002E,41FA, 0012, 216E,FE3A, 0002, 2D48, FE3A, 4CDF, 4100, 4675, 4EB9, FFFF
DATA FFFF.0C74,844F 5300, 66F0, 2D7A . FFF2,FE3A, 41FA, 0010, 397C, 4EF9, 0054, 2948
DATA OQSB,4EEC,OOOE,41FA,000C,2748,1DC4,2A78,0008,4EDS,41FA,OOOE,23C8,000&
DATA 13A2, 4EF9, 0006, 0000, I3FC, 6008, VOO0, IFB2, 31FC, 400E, 45F6, I1FC, 4E75, 4618
DATA 31FC,&00E,4644,31FC, 4004, 4486, 4EFE, 1000, X

ZONA O

PRINCE OF PERSIA AMIGA

REM 3000000000 00000000000 000000000 R 00K0R 00000000000 KOR00C0E 000000 KX Rk K
REM % CARGADOR ’PRINCE OF PERSIA’ (AMIGA) - TONI % FRANCESC VERDU / Abr-199% %
REM B0 X000 OO O OO0 KR KR K X KRR R K KR R R XXX
DIM C%(B2) :DEF FNU=(UCASE® (V$)="N") 1 CHH#=0: V=LH&004

FOR I=0 TO 81:READ V$:CZ (1)=VAL ("&H"+V$) ; CH#=CHB+CL (1) K (I+1) s NEXT

IF CH#<>18373388% THEN FRINT “ERROR EN LOS DATA !!“;END

INFUT "NIVEL INICIAL (1-14)"3N: IF (N»=1) AND (MN<=14) THEN C%(64)=N

INPUT "ENERGIA INFINITA (8/M)"iV$: IF FNU THEN C%(78)=\V+2

IF NOT FNU THEN PRINT "(USA CTRL-A PARA ESCAFRR DE SITUACIONES SIN SALIDA) "
INFUT “"TIEMPO ILIMITADO (S/N)"sV&: IF FNU THEN CL(T0O)=V

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO *FRINCE OF FERSIA’ EN LA UNIDAD bFO:®
C=VARFTR(CZ (0)):CALL C '

DATA 2C78.4.41FA,38,435F8, 300, 2D49, 26,3030, 66,1208, 5108, FFFC, 41EE, 22,7017

DATA 4281,D238,51C8.FFFC, 4641, 3081,839, 4, bF . E0QL, 84F 4, 21FT,FC, 2, 20, 41FA,E

DATA Z216E.FEJA, 2, 2D48,FESAAE7 D, 4ERT, 0.0, 2069, 268, C50, 444F , 660C, 2170, 0, 32E

DATA 228.4EEB,C,4E75,23FC,0,33E,7,.EA30, 4EF9,7,E986, 23FC, 33FC, 1, 1, 8744, 54R9, 1
DATA BF48, 33FC.4ABF, 1, 2230, 23FC. 4280, 6002, 0,CA0A. 4EFY, 1, FOSE

10 REM Cargador 'Extreme'

20 REM Pedro Jose Rodriguez-91

30 DEF FN n()=(a$="n" OR a$="N
“}: PAPER O: INK 7: BORDER 0: CL
EAR 49999: POKE 23417.84: LOAD "
"CODE 50000: CLS DIM as$(1)

40 INPUT "Energia infinita? ";
LINE a$: IF FN n{() THEN POKE 50
119,0

50 INPUT "Armamento infinito?
“. LINE a$: IF FN n() THEN FOR n

=50120 TO 50139: POKE n.,0: NEXT
n

60 INPUT "Tiempo infinito? ";
LINE a%$: IF FN n() THEN POKE 501
43,0

70 PRINT #0;"Inserta cinta ori
ginal...": FOR n=1 TO 150: NEXT
n: INK 0: POKE 23624.0: CLEAR

80 RANDOMIZE USR 50000

REM ARk ok Kok ok ok Wk N W R W kR W Wk A

REM * Antonio Dos Santos *
REM * Cargador Spectrum *
REM * ZONA O o
REM * MADRID /8 /9l £
REM LRSS 88 5 8 S ST EEEE S EE S NS
10 POKE 23658,1: BORDER 5: PAP
ER 6: CLEAR : PRINT ''"Cargador
ZONA O0"''"Antonio Dos Santos 1/
5™
20 LET s=0: FOR £=23296 TC 233
43: READ a: POKE f.,a: LET s=s+a:
NEXT f: IF s<>5212 THEN PRINT "
ERROR EN DATAS!": STOP
30 INPUT "Quieres vidas infini
tas? (s/n):";a$: IF a$(l)="n" TH
EN POKE 23299,0: INPUT '"Cuantas
vidas quieres? (1-255):";v: POKE
23301, v
35 INPUT '"Quieres tener inmuni
dad total,y no caerte al vacio?
(s/n) :";a%: IF ag$(i)="n" THEN PO
KE 23309,0
40 INPUT '"Quieres que al morir
pases de fase? (s/n):":a%: IF
as(l)="n" THEN POKE 23312,0
350 INPUT "Quieres jugar sin so
nido? (s/n):";a$: IF as(l)="n" T
HEN POKE 28315, 0
85 PRINT '"Inserta el juego or
iginal.": LOAD ""CODE 65024
90 POKE 65094,195: POKE 65095,
0: POKE 65096,91: RANDOMIZE USR
65024
100 DATA 175,50,191,133,62,4,50
AL 2k EARe 0 A SISO 2 AT S0 e
5, 1335950, 25,354, 33).,44::91 , 17, 204
AECEAGEAY GRS 23 e S TG S SE
82,91,183,202,.96,96,195,73,254,6
5,78,84,79,78,73,207

NN e

SPECTRUM

SPECTRUM




CARGADORES

PANG f siyspy

| . = v . G000 MORNING, Q-0-7.
TR KRR OO R KRR KRR XX : 1 () SS."«'ESﬁ‘f:LS"TE?{k‘sﬁhrs
i CARGADOR ATARI ST X | el - ! 1 HOVE "INFILTRATED THE

i pre i | P C U RS TURNGBERS RRIVER.
’* FOR MARC STEADMAN & JULIAN ROM %

*x ANTES DE EJECUTAR EL CARGADOR %
':xux5:1&;251lﬁ?xsgs:sxtsﬂsnuu: E - e 3 . G| R __‘,J T THTY
FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0,0 : AT T e T vy R A (1
FOR N=3E5 T0 3ES+240 STEP 2:; READ A%
A=VAL ("&H"+A%) 1 POKE N,A:; S=8+A1 NEXT N
IF 8 <>&M150981 THEN 7 "DATAS MAL": END REM H0O000K KKK E 0000 K0000E KR 000K KK 00000000000 R OO KX KX Rk
? "PREFARA UN DISCO": A$=INPUTS$(1) ) REM X CARGADOR *SLY SPY® (AMIGAY - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA X
BSAVE "AUTO\PANG.PRG",JES,N-3ES: ? "Ok." | REM RXXKREXAEKRXELRXRKRKEEER KRR OR XX KL R X000 R XX R KRR R R AR KRR AR X
AS=INPUTS (1) DIM C%(103):DEF FNU= (UCASES (V$)="N") : CH#=0: Y=3H6004
DATA | FOR [=0 TO 102:READ VY$:CZ(I)=VAL{"&H"+V%) : CHE=CH#+C% (1) X (I+1) s NEXT
DATA 000G, 0000, .uuoo 0000, uuuo 3F3C 0020 | IF CH#<>49295029% THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA !!":END
g‘ﬁg ggg; 2212 gt;g;,gglfz i’;ﬁg“?i"zg ‘f‘;;-g;gg INPUT "NIVEL INICIAL (1-9) ";N:IF (N»O) AND (N<10) THEN C%(79)=N-1
D:Tﬁ h.u:a'FFFc'4EFB’0140'3ch’3oox'4fﬁ7’3pzc ! INPUT “CREDITOS INFINITOS (S/N) “3Ve:IF FNU THEN C%(6&)=V
DATA 0001 4267 4207\ 2F3C. 0000'0500 3F3C, 0008 INPUT “TIEMPO INFINITO (S/N) “3V$:IF FNU THEN C%(49)=V
DATA 4E4E . 4BEA. 00OC. SIFC. 4EDS . 0604, 4EFE . 0500 INPUT "MUNICION INFINITA (8/N) “;Ve:IF FNU THEN Cx(72)=V
DATA 41FA!OOQA,2158;0020,4EFB,2MC:_3EBC;27OO INPUT “ENERGIA INFINITA (8/N) "sv&:IF FNU THEN C%(7S)i=v
DATA 2F7C, 0000, 2034,0002, 21FC, BACS, 4E71,20D2 CLS:PRINT “OK, INSERTA EL DISCO *SLY SPY (1)’ EN LA UNIDAD DFO:"
DATA 47FA,0008,21C8,0014,4E73,21FC, 4EF8, 01A2 C=VARPTR(CZ(C))sCALL C
DATA L1180, 4FF8,0400,4EFE, 0452, 203C, 4671, 4E71 : DATA 2C78,4,41FA, 3R, 43F8, 100, 2D49, 2E, 303C, 92, 12D8, 51CA,FFFC, 41EE, 22, 7014
DATA 21C0, 488, 31C0, 6BEC, 21C0, 4B4A, 31C0, 5B4E DATA 4281,D258,51C8,FFFC, 4641,3D41,52,839, 4,BF,E001, 6&F6, 21FC,FC, 2,6C, 41FA
DATA 21C0, 462A, 7001, 3F38, 043E, 4EFG, 1184, 504F DATA 2A,20AE,FF3C,41FA, 1C,2D48, FF3C, 41FA, 7C, 2068, 2:.:,41FA, 52,21C8, 20,4288, 0
DATA 4EZ20,454C, 2044, 4953, 434F , 2059, 2050, 554C DATA 4E75,21C9,8, 4EB%,0,0,C78,2C4,A, 6604, 21C0, 0, 4E7S,41F9, 1,0, 117C, 4A, 1D4E
DATA 5341,2055,4E41,2054, 4543, 4C41, 0090, 0000 DATA 317C,6002,17B4,317C, 6002, 1878,317C, 6014, 1532, 31FC, 0, 13BA, 31FC, 4E71,5CD4
DATA 0008 . DATA 4EFB, 1300, 2F08, 4AB8,0,4716,2078,0,C68, 1300, 124, 6607, 4288, 0, 317C, 13€, 124

DATA 20SF,4EF9

REM (Las escenas entre niveles no apareceran si1 se usa el cargador)

EVIVE la
aventura de ot
jrawagars, con este i

o Y
antdstico juego s 1€
;rehistérk(l:. Agnnute tes‘é“\s
on tu porra Anticus,
intecesora del bate de "
séisbol y enfréntate al
nono Agogo y haz huir a
Wogow, el oso mas loco de
Je la historia. Adéntrate en la
wventura y logrards cazar al
Maxidocus Histérico y a
Garogrota, el antepasado de
Gargantua, monstruo de poca
nteligencia...

Llegards a descubrir las
fierras heladas del Antartico
y conocerds los secretos
ocultos en la Jungla, si has
logrado escapar de las
tropas de arafias peludas
que habitan en las cavernas.

{Golpea sin miedo, todo por tu tribu!

§i dudas todavia que
Prehistorik es el Grawajuego
del afio, siéntate frente

g tu computersaurio y vive
lo accion mds trepidante

de los comienzos del hombre.

la lucha por la comida ha comenzado,
se abre la estacion para los jiBronco-Burgers!!

Programa disponible en las mejores cavernas
de software.




| LA ESPIA QUE ME AMO

——————CARGADORES ————————

ATARI

PRORE R OO RO R XX XK

T X

CARGADOR ATARI ST X
THE SPY WHO LLOVED ME ¥

"X BY MARC STEADMAN & JULIAN ROM %
BRI RS e300 333 3083584
10 FULLW 2:CLEARW 2:G60TOXY 0,0
20 FOR N=3E3 TO 3ES+222 STEP 2:READ A%
30 A=VAL ("&H"+A%) 1POKE N,A:S=S+A:NEXT N
40 IF S<>&H12B7FS THEN ? "DATAS MAL":END
a0 7 “PREFARA UN DISCO":A$=INPUTS$ (1)
&0 ESAVE"BOND, PRG", 3ES,N-3ES: ?"0k ., "
70 AS=INPUTS(1)

1
2
5 L |
4
=]

100 DATA

110 DATA
120 DATA
130 DATA
140 DATA

150 DATA
160 PATA

170 DATA
180 EATA
AT DATA
200 DATA

210 DATA
220  DATA
230 DATA

e WN e

ESCUDO

EXT f:

MEGA PHOENIX

REM
REM *
REM *Cargador Spectrum 48K*
REM *
REM *
REM

10 CLEAR 28999:
or MEGA PHOENIX"'"Antonio Dos Sa
ntos 25/4/91"''"Este cargador te
proporciona VI-DAS INFINITAS vy

20 LOAD
35 TO 29049:

&01A, 0000, 00E2, GO0V, 0000, 0RO, KOOJ, KOO0
0000, 0000, 6000, 0000, 0G0, 0000, 2R4F , 2A6D
0004, 202D, 000C, DOAD, 0014, DCAD, GO1C, 0680
0000, 0200, 2200, D28D, 0481, FFFF, FFFE, 2E41
2F0Q, 2FOD, 3F3C, 0000, SFIC, 0044, 4E41 , 4879
0R00, 1089, IFIC, 0009, 4E41, IEIC, 0007, 4E4]
4FEF, 0014, 4879, 0000, 007C, 4879, 0000, 007C
4879, 0000, 0080, 3F3C, 0003, 3F3C, 0048, 4E41
DFFL, 0000, 0010, 0680, 0000, 0008, 2A4Q , 2055
3D7C, 4E7S, 1528, 4ED&, 0000, 4E71, 4155, 544F
SC2A, 2E2A, 0050, 4F4E, 2045, 4C20, 4449, S343
4F20,4F52,4947,494E, 414C, 2059, 2050, 554C
5341,2055,4E41, 2054, 4543, 4041, 0090, 0000
0034, 1606, 0600, 0000, D000, 0000, GGAQ, 0000

SPECTRUM

KKK KN KKK KA KKK KK KKK KKEKX

Antonio Dos Santos %

MEGA PHOENIX *
MADRID 23/4791 *

Kok KK KKK AR WKWK KK R Rk A K N %

PRINT ®'"Cargad

RAPIDO. Inserta el juego
“'"CODE 29e3: FOR £=290
READ a: POKE f,a: N
RANDOMIZE USR 29e3

30' DATA 62,201 ,50,81,163;,175.5
0,26,178,195,57,129,65,68,83

AUTOCRASH SPECTRUM
_]_ REM KR KR KR KR A R KA KK KR R A ok ok ok W
2 REM * Antonio Dos Santos *
3 REM * Cargador Spectrum *
4 REM * AUTOCRASH ¥
5 REM * MADRID 20/4/91 *
6 REM R KW R K W kW R A kW Rk AR W Rk W kK
10 PRINT ' "“Cargador AUTOCRASH"

"'"Antonio Dos Santos 20/4/91"

20 PRINT

iginal

gar con VIDAS
30 FOR F=23296 TO 23306 :

""""Carga el juego or
desde elprincipio para ju
INFINITAS . "'

READ

A: POKE F,A: NEXT F

40 LOAD

(90

POKE 52010,91:

""CODE 51850: POKE 520

RANDOMIZE U

SR 51850
100 DATA 205,86,5,175,50,136,23
2201 .65 ,68 .83

96 MICROMANIA

RESCATE EN EL GOLFO PC

{0 " CARGADOR FARA EL RESCATE EN EL GOLFO (PC,TODAS VERSIONES)

20 7 %%k POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH 2Xx

30 TxxxxAxkx LA CLAVE ES JAGUEMATE XXEX XX %X

40 CLS:KEY OFF:DIM D% (400)

S0 READ C:9=S+C:[F C=-1 THEN B8O

60 F=P+{:D%u(P)=C

70 GOYQ S0

80 IF S<»24842 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!“:END

Q0 PRINT " INTRODUCE EL DISCO DONDE GUIERAS GRABAR EL CARGADOR

Y FULSA UNA TECLA"

100 IF INKEY$®="" THEN 100

110 OPEN "R",#1,"cgolfao.cam", 1

120 FIELD #1,1 AS A%

130 FOR T=1 TO 311:LSET As=CHR&(DL(T)):PUT #1,TiNEXT:CLOSE 1

140 PRINT:PRINT " CREADO EL FICHERO CGOLFG.COM, CARGALO ANTES DEL
RESCATE EN £L GOLFO Y CONSEGUIRAS VIDAS INFINITAS EN TODAS LAS FASES.
150 END

160 DATA 014,031,184,0146,053,205,033,137,030,012,002,140,006,014,002
, 184,000,112

170 DATA 142,192,190,123,001,191,000,253,185, 128,000,243,1465,184,016
, 037,184,000

180 DATA 112,142,218,186,000,253,205,033,014,031, 180,009, 184,059,001
205,033,180

190 DATA 008,205,033, 205,025,073,078,083,067, 082,084, 065,032,069,074
J032,068,073

200 DATA 083,067,07%,032,069,078,032,074,065,032,085,078,073,068,0635
. 068,032,065

210 DATA 058,032,089, 032,080,083, 076,08X,065,032,085,078,065,032,084
069,067,076

220 DATA 045,044,010,0135,040,067,041,032,074,046,083,0456,070,045,036
L0846, 137,030

230 DATA 016,002,044,163,018,002,088,091,083,080,030,142,219,129,062
216,048,162

240 DATA 004, 117,025,199,006,216,048,144,144,1798,006,218,048, 144,199
006,189,048

250 DATA [44,144,198,006,191,048, 144,235,084, 144,129,062,017,050, 162
R 0BGy 70T

260 DATA 199,006,057,050,144,144,198,006,019,050, 144, 199,006,044, 050
144,144,198

270 DATA Q0&,046,050,144,235,053, 144,129,062,191,053,254,200,117,014
199,006,193

280 DATA 053.144,144,198,006,195,053,144,235,031, 144,129 062,229,055
 LE2 205, 117

290 DATA 022,199,006,229,055,144,144,198,006,231,0585, 144,199, 006,000
2056,144,144

J00 DATA 198,006,002,086,144,031,046,161,018,002,046, 179,030,016, 002
234,000,000

310 DATA QO00,000,000,000,000,000,-1

HAMMERFIST AMIGA

REM SROERKERER0000000000EE 00000000000 O000ER K OOO0EK KX 0OER KR KX KKK XXX KKK
REM X  CARGADOR 'HAMMERFIST® (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA X
REM R XOERXXKFKRKRK KRR KKK 0000000000000ER 00000000 K000 KK X000 XX F XK KX
DIM C%(109) : DEF FNU=(UCASES (V$)="N"}: CH#=0: V=EHA002

FOR I=0 T0 108:READ V$:C%Z{1)=VAL ("&%H"+V$) s CH#=CH#+C% (1) X (I+1) 1 NEXT

IF CH#<>33500038% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA | !":END

INPUT "PARTE INICIAL (1/2) ";P:IF F=1 THEN CA(77)=V

INFUT "ENERGIA INFINITA (S/N) ";VE:IF FNU THEN Cx(101)=V+8

INPUT "ARMAS INFINITAS (8/N) "iV$:IF FNU THEN C%(95)=V+4

INFUT "MASTER SIEMPRE INACTIVO (8/N) "3;V$:1F FNU THEN CA(99)=v

CLS:FRINT "OK. {NSERTA EL DISCO *HAMMERFIST® EN LA UNIDAD DFC:"
C=VARPTR{C%(0)) :CALL C

DATA 2C78,4,41FA, 30, 4378, C0, 2D49, 26, 303C, 9A. 1208, 51CH, FFFC, 41EE,22, 7016, 4261
DATA D258,51C8, FFFC, 4641,3D41, 52,839, 4, BF ,F001 ,86F6, 21FC,FC, 2, 20, 41FA,E, 216E
DATA FEXA,2,2D48,FE3A, 4E75, 4ERF, 0, 0, 2069, 28, C50, 444F 6618, 3170, 774, 3170, 7
DATA 3FB,2170C,0,FA,3EC, 4EES,C, 4E75, 33FC, 108, 6,E8FA, 4EF9, b, ESEA, 42K8, 4, 31FC
DATA 13E,1A32,21FC,0,122,E90,4EF8, E4A, 4EFB, 404, 33FC, 130, 6,81E2,4EF9, 6, 8000
DATA 3IFC, 1AHZ, 158, 31FC, 13E, 1826, A0EQ, 21FG, 40, 40, 4D2, 4278, 4EC, T1FC, 94, 4E2
DATA 31FC.96,4E6 4EFB, 1ABE




{Qué tiene miles de programas,
2y )

Hasta el 15 de junio, con cada CPC Plus
de Amstrad te damos de regalo un
convertidor de television. Asi, el monitor
se transforma en un televisor para que
puedas ver tus programas favoritos
cuando td quieras.

Tu tele y tu ordenador juntos desde
39.900* ptas. jincreible!... jverdad?

Por ese precio... creo que deberias pillar

cartucho, disc

alguno, colega.

* Precio final recomendado, IVA incluido.

T L

Caracteristicas CPC Plus de Amstrad:
® |28 Kb (CPC 6128 Plus) y 64 Kb

(CPC 464 Plus) de memoria Ram.

® Circuito generador de sonido en stereo.
® |ncluye unidad para cassette y cartucho
(CPC 464 Plus) o unidad para discos de

3"y cartucho (CPC 6128 Pius).

® Paleta de 4.096 colores.

©® Monitores monocromo o color.
® Joystick analdgico para juegos.

Para mas informacion | {83 900-]0 00 52




CHIPS CHALLENGE COMMODORE

REMA AR KA R A AR ARAKAAAARKEA KA KA KR KR K k&

REM* o
REM* CHIPS CHALLENGE C—-o4 i
REM* (C) JOSE DOS SANTOS 02-04-91 *
REM* 2
REM*‘A’A*:A\kk)-'(ic******W*W*‘ii’!"\‘%*‘k****‘k*‘k*
POKES53281,1:PCKES53280. 1 : POKE646 .5 :PRIN
TCHR$(147)

8 FORN=272T0316:READA:POKEN.A:S=3+A:NEXT
9 [F5<>03067THENPRINT"ERROR EN DATAS":E
ND

10 INPUT"VIDAS INFINITAS (S5/N)":A$:IFAS=
"N"THENFOKE303 . 44

11 INPUT"PUERTAS S1EMPRE ABIERTAS (S/N}) "
;A3 : IFAS="N"THENPOKE308 ,h 44 o

12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA
UNA TECLA"

13 PCKES3280. PEER(lOZ) :GETAS%: IFA$="""THEN
13

14 POKESB16.16:POKE8S17.1:POKE2050.0:LOAD
15 DATA3Z.165.4244.169,24.141,208,8.169.5
7 - L4l 209, 8, 76, 1'e, 8,169

16 DATA45.141.207.157.169.1.141.208.157,
76.0.156.169.173.141.244.109

17 DATAl6S.165.141.101.48.76.0.34.74.68.
83

NO O R W N

AMSTRAD

10 CARGADOR FARA ZONA O VERSION ORIGINAL
20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B
para ''Micromania’

30 MCDE 1:INK 0.0:BORDER 0:LOCATE 15.1:P
RINT"STAR BOWLS":FOR X=&100 TO &107:READ
A% :A=VAL{"&"+a$) :PCKE X.A:CHECK=CHECK+A
RN EIE

40 [F CHECK< »>726 THEN SOUND 1.1000.50.15
:PRINT"-VALORES ERRDNEOS EN LAS DATAS
PON LOS CORRECTOS." :END

50 LOCATE 13.12:PRINT"Ya tienes POKES":0

PENOQUT “P":MEMORY &3FF:CLOSEOQUT:LOCATE 1
.24 :PRINT "INSERTA CINTA ORIGINAL Y PULS
A UNA TECLA":CALL &BBL1B:CALL &BD37:LOAD
"L, 8400 PCKE 8424 .60:POKE &425.&1:CAL

L &400

60 OATA 21.47.56. 386 08 &3, EC, 2D

ﬂ“ﬁ" "r"‘ﬁi_l'fnn |




LOOPZ

10 REM Cargador Loopz
20 REM Pedro Jose Rodriguez—91

CARGADORES

SPECTRUM

EXTERMINATOR

10 REM Cargador Exterminator
20 REM Pedro Jose Rodriguez-91

SPECTRUM |

30 DEE PN s{)=(Cag="5" OR af=""S | [l 30 DEF FN n()=(a%$="n" OR a$="N
"): PAPER O: INK 7:: BORDER 0: C [ B "): PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CL
LEAR 26399: DIM a$(1): DIM a(2) & ﬁ# EAR 24999: DIM a$ (1) 3

| 40 PRINT "“Notas:'"''"La opcion - 40 LET sum=0: FOR n=25000 TO 2 =§
| de tiempo infinito"'"solo tiene | 5030: READ a: POKE n,a: LET sum=
verdadera utilidad"'"en el juego ﬁi sum+a: NEXT n: IF sum<>3611 THEN
C"''"Las claves para el juego C ‘; PRINT "Error en los data!'": STO
son'' "HEASY  CUTE, ARTY., FOXY , CRAS:, | P -
WHET, "' "FPOLL,ZUIS y EMMA" &H 50 INPUT "Inmunidad? "; LINE a «§§

50 INPUT "Vidas infinitas? "; | $: IF FN n() THEN POKE 25020,0
LINE a%: LET afl)=FN s5f) A e INPUT "Croditos infinitos?

60 INPUT "Tiempo infinito? " i " LINE a$: IF FN n() THEN POKE
LINE a$: LET a{2)=FN s{() B 25023,0

70 PRINT #0:"Inserta cinta ori 70 PRINT #0:"Inserta cinta ori
ginal.. ."; 'PAUSE 200z INK G POK . ginal...": PAUSE 100: INK 0: POK
E 23417.84: POKE 23624.0: CLS = | E 23624,0: POKE 23417.84: CLEAR

20 EOKENEEZ 3 s i MG 80 LOAD ""SCREEN$ : PRINT AT O

: RANDOMIZE USR 27000: LOAD ""C ,0: LOAD ""CODE 25088: RANDCMIZE
ODE FPOKE 23734, 244 |  USR 25000

90 IF a(l) THEN POKE 28408.167 \ 90 DATA 33,177,97,34,39,146,19

POKE 28409.0: POKE 28410,0 | 5.8,146,243,1,253,127.62,16,237,

100 [F atzi THEN PRPOKE 28373.0 | 121,175,50,62,244,50,94,203,62,2

110 RANDCMIZE UsR 26400

DA , Rl XIS D 16 D

VENTA-CAMEBIO-ALQUILER

0 LL CBEEEE’M%‘EMES cus TELEFONO DE CONSULTAS Y | ;ATENCION!
YU ANTIGUO JUEGON! cameio | PEDIDOS: (91) 525 17 27 ENCUENTRA LA ERRATA DE

“Hees

TRAENOS TU ANTIGUO JUEGO
+ 800 ptas. (Game Boy)

I

DE JUEGOS ELECTRONICOS

+ 1.500 (resto sistemas)

VENTA POR CORREO:

(gastos de envio gratis)

Apdo. Correos: 28272

NUESTRO ANUNCIO,
ENVIANOSLA POR CORREC
Y ENTRE LOS ACERTANTES SE

Y LLEVATE EL JUEGO QUE

| N.® SRA_ DE LA LUZ, 46. MADRID
ELIJAS DE NUESTRO SURTIDO

'HORARIO: de 10 a 14 h. y de 16 a 20 h. 28025 MADRID

SORTEARA UN GAME BOY

GAME BOY GAME BOY CHors L i POR APERTURA GRANDES OFERTAS DE LANZAMIENTO! T
A6 PG 0 ML TOOL e S k i Y
(| g g
e e e Y ol ABIERTO SABADOS TODO EL DIA Y DOMINGOS POR LA MANANA
SEACH YOULEY 30 NEMESSS 0
(iluminacién nocturna) || glG Uindiee S niaasor 30
LIGHT BOY BOUEIE GHOM .. .. 30 NN TURTLES ] NINTENDO
BOMIE. .. 70 OMMACONCOMIROL 4% , POR CADA 2 JUEGOS
BUBLE 208IE 00 PAPERBOY B0 COMSOLA oo 15900 DONKEY KONG Il ........ 4250 ESPSE(gaOYREIOR
e 3 vy ADV CF LOLO 11 . €500 DUCK TALES ... . 6990 WA
1 5 '900 @Mﬁm;\ e ﬁ p:ﬁ‘u(;fﬁ'; WAES ﬁ AR FORIRESS ... 2900 DOUBLE DRAGO! . 1250 iﬁﬁfégil‘)fllitf NINTENDO O 3 ‘"_JEGOS
INCLUYE: e S B S GAMEBOY, UN FANTASTICO
—LIGHT BOY DOUBLE DRA GON . 3700 FOWER RACEE L3500 || BATMAN .o, 7250 GOONIES I . el RELOJ-JUEGO
—CONSOLA DREAGONS (AR . . 400 QUIX - 300 |1 BLACK SHADOW 6900 GLADILS ....., 00 Bt |
WE N e 500 || BLASTER MASTER 4900 GALAGA ... 4500
S_TETRIS Eliict‘*ai et m RADAR MISSION B0 BIGFOOCT .. 6500 GREMUNS N ... 7500, }Eﬁnﬁ WRESTRI?fG SUPER MAR 0 BROSS
—AURICULARES FIST OF NOTHSTAR . 300 ROBOCOP 300 || BIONIC COMMANDO .. 4500 MOUSNEY 10 SIIUS TETRIS . FUNCIONES RELOJ:
_CABLE LINX FLIPLL ¥ RIYRE ] BLADES OF STEEL .. . 8500 IKARI WARRIORS TWGER ng i : .
GARGOLES . . 3900 RULETA DELATORIURA 3700 || BUBLE BOBBLE ... 6500 LIFE FORCE .. TOP GUN ... oo o 8500 —2 juegos
}wGARANTfA ORCIAL GHOSTBLSIES B . 3900 D FOCKE] - H0 (] BLACK MANTA ... 4500 MEGA MAN ... TRACK HIELD 1l . 8540 Al lodi
L INSTRUCCIOMNES || GO .. . . S0 SATE OR D W0 1 COBRA TRIANGLE ... . 6500 MEGA MAN Il . 3 YO THE EARTH .. worr 6590 —Alarma-melodia
i GREMLIMS I . F00 SNOOH - 0 [ | CasTELYARA POPEYE ... 4200 TORTUGAS MUTANTES ... 7250 —Avisador h o
ESPANOL IN YOUE FACE .30 SHOER MAN sl e PROBOTECTOR " 4500 WRCKING ZREW ..., 4100 felelals! el daty
—SUSCRIPCION RE- || B0 o 3?”83 SUHEMATIOUND . 9 || DESAFIO YOTAL .......... 7250 PUNCH OUT . 6500 ‘Z"E'LZD'f?S AND WARRIORS T —Reloj
VISTA NINTENDO || sung rusor 3500 TURILESTCOT CLAN 340 || DONKEY XONG CLASSIC' 6300 PUZZNIC ..o 8500 ZELDR L B 71 —Calendaric
’T(E OF ACES . .. . 5590 FANTASY ZONE THE MAZE ... JAF5 RASTAN .. ... 5590 AFTERBURMER il . ... 8990 GHOULS'M GHOST ........... 8490 RAMBO Wi ._.....ocooovrennnnn.. 5990 S
:g;‘;gﬁg‘;;{,@b -_ A R g:,?g R e AL ALEX KID IN E.C. .. 5990 GOLDEN AXE ...o....oooovvees, 4990 REVENGE OF SHINO ... 4990 RAMBO
MEX KID .. . 4490 GHOSTBUSTERS ... . 4490 SPACE HARRIE 5590 ARNOLD PALMEL GO{F . 6790 HARD DRIVING ... .... 6990 SUPER LEAGUE BASEBALL . 4990 [o]
A;t;;{;uggg;ﬁt - 1900 GHOST AND GHO o T Ry B. DOUGLAS BOXING ...... 6990 HERZOG ZWES ... 6490 SUPER LEAGUE BASKETBALL 4990 WANTED
A A Do R ST BASEBALL . i 6990 ISHIDO ... 5990 SUPER MONACO G.F. ... 6490 + 7.000
£ DOUBLAS 8OXING .. 5990 GOLVELLIUS . ... 3900 SUPER TENNIS ... 1996 BATTLE SCUADRDN 7490 JAMES POND . 4490 SUPER THUNDER .............. 6990 (0]
m&%&mgmmﬁ wirinren 5B g;etﬂ 38?::\[3:& -33;% ;5%%‘92?:&6{ ;Z‘;g BUDOKAM | cereereneees. 3490 SJONH MADDEN FOOTsALL 6490 SWORD VERMILLON ._....... 8450 GANSTER
e A e e RO T R e L REs COLUMNS _....ocoonriacainr. 5490 JUCTION | . 5990 SWORD OF SODAN .......... TOWN LIGHT PHASER
ChrEN SAN DIEGO ). HONTANA 105 6300 DALION o 9% g‘vgin&,:%\f....... """" 4300 | IR eREiis éELT\cs i e | 2333 b e
CARMEN SAN DIEGD ., J. MON .30 || DICK TRACY ... '
%"m‘;’:‘“;‘@: : P SRR e i DYNAMITE DUKE . 6990 MICKEY MOUSE . 7 6450 ZANY GOLF . PAPERBOY .............. 6990 cuﬁzb‘:‘igggﬁ?‘%% 5
2 A EiREs ot 5490 PERIFERICOS E. SWAT , 6990 MOONWALKER ....ovovne.r.. 6490 ZGOM | AFTERBURNER ........ 5990 JUEGOS UN 5PO
COWMNS . . . OUT RUN ... 5590 FATAL LABERINTH ........... 5990 PAT RYLEY BASKET ............ 5990 PERIFERICOS THUNDERBLADE .. 5900 Y RT PAD
PR e B ;;;fggggm Sopd b Pk FORGOTTEN WORLDS ...... 6990 PHANTASY STAR If ,,.......... 8490 ARCADE POWER STICK ..... 7900 ESWAT " iigq  (velorado en 3.900 ptos.)
DIMAMITE DUKE . .o RTYPE . . 5990 PISTOSA + 3 JUEGOS .. 10060 GHOSTBUSTERS .....ccceo..o. 6990 PHANTASY STAR ) ........... 8490 CABLE AUDIC/VIDEC ........ 1490 s m e i DE SEGA
FAMTAST ZONE .o e ooiiiees RAMBO I ... Cer 5990 SPORY PAD [NOVEDAD) .. 3990 POPULUS .....oocccvricee.n... 8490 CONVERTIDGR 8 BITS ....... 4490 RIYPE ooovvecrvavnniienss 3990 iiGRATIS!!
[ GAME GEAR ATARI LYNX R e CUPON DE PEDIDO JUEGO UNIDADES
| ATARI LYNX;: | CHIP CHALENGER . 3900 | ROAD BLASTERS ...... 3900 | EN TODOS LOS NOMBRE ..o
GAME GEAR  cArRTUCHOS GAME GEAR 17.900 | (ECTRO COP ... 90| HOBO SQUAD ... 70 | PRODUCTOS. APELLIDOS ... ccoverierrorenes s senceoresne oo
g GATES ZENDOCON 39001 RYGAR ..ooioevoeeee 3300 "ENVIOS DE MA- | DIRECCION oottt
+ DRAGON CRYSTAL .........c........ 5490 TERJIAL A TODA
GRATIS: | GAUNTLET I ........ 3900 | SHANGA! oo 3900 : 1D
G-LOCK R 5490 . ESPANA, GRATIS. | LOCALIDAD ..o
Juego COLUMS MICKEY MOUSE - 3490 PROTECCION RAL SeBRL R a0 R ORI e 1100 *PRECIOS WALI- | PROVINCIA it
PSYCHIC WORLD ..o 5490 DE PAC MAN .....oovrn. 3900 | XENOPHOEE ........... 3500 DOS SALVO C. POSTAL TELEFONO
2 4 900 REVENGE OF DRAGON .............. 5490 PAPER BOY ... 3900 | ZARLOX MERCENARY 3300| ERROR DE IM- [~ " -01AR s RELERIIRRS i,
H SUPER MONACO GRAN PRIX ...... 5490 ANTALLA | rawpaGe ........... 3900 | CAUFORNIA GAMES 3900 PRENTA.
| PANTALL ‘ MODELO DE CONSOLA:




CARGADORES

MIDNIGHT RESISTANCE

AMSTRAD

SPECTRUM

13 REM C.H.A.B. PARA MICROMANIA

30 MODE 1:BORDER 0:FOR X=&4FFF TO &5033: -

READ AS$:A=VAL("&"+A$) : CHECK=CHECK+A : POKE
X,A:NEXT:FOR X=8&648C TC &66F4:READ A$:A

=VAL("&"+A$) : CHECK=CHECK+A:POKE X, A:NEXT

: IF CHECK< >74321 THEN PRINT "ERRCR EN DA

TAS" : END
40 FOR X=0 TO 15:INK X.(PEEK(&648C+X}):N
EXT

50 PEN 1:LOCATE 8.1:PRINT"INSERTA MID. R
ESISTANCE Y PULSA TECLA":CALL &BB18:CALL
&BD37:CALL &500D
60 DATA F3,DD.21.F5,A6.11,.BB.00.CD.B4.A6
,C3.36 ,A7.F3.11,8C.A4,.21.8C.64.01.69.02.
ED.B0.11.50.00,21,27.50.01.0E,00.ED.BO,C
3.FF.4F.3E.06.32.3E.15.3E.35,32.DC.47.C3
.04, 0F
70 DATA 02,14,.0E.00.03.03.0F.0F.0QF,.QF. 18
,18,14,14 . 1A.1A.00.00,06.F6,AF.ED.79.0D.
77,00.DD.2B.18.F9.01,08,FE.01.06.7F.3E.1
0.ED.79.3E.54.ED.79.D9,EL.D9.D8&8,D9.C3.00
,00.3D.20.FD.A7.24,C8.06.F5
80 DATA ED.78.A9.E6,80.28.F5.06.7F.3E.10
.ED.79.79,2F.4F.D9.7D.3C.E6,0F ,6F.F6, 20.
D9.17.ED,79.37.C9.3D,.20.FD,A7.24.C8.06.F
5.ED.78.A9 .E6.680.28.F5,06.7F,3E.10.ED .79
,79,2F.4F .1F.3E.2A.17 .ED.79
90 DATA 37.C9.06.F6.3E.10.ED.79.D9.E5.2E
,00.D9,21,AE,A4.ES.06.F5 ,.ED.78.E6,80. 4F,
CD,CO,.A4.30.FB,21.15,04,10.FE.2B.7C.B5.2
0.F9.3E.0A.CD,CO.A4,.30,ER,26.C4.3E,1C.CD
,CO.A4.30.E1.3E.DA.BC,38.F2
100 DATA 26.C4,3E.1C.CD.CC.A4.30,D3.3E.D
A.BC,38.E4.FD,21,F1.A6.FD.6E.00.26.C4,3E
.1C.CD.CO,.A4.30.BE.3E,D7.BC.30.DD.2C. 20,
EF.26.70.3E,1C.CD.C0.A4,30.AD.3E.1C.CD.C
0.A4.30,.A6.7C.FE.CD.30,0E.FE
110 DATA 9C.30.CF.FD.23.FD.7D.FE.F5.20.C
B.18,C5,3E.0BE.26.80.2E,.08,3E.0B.18,02.3E
,09,.CD.E6,A4.D0O,3E.0B,CD,.E6.A4.D0, 3E.9F,
BC.CB.15.26.80.D2.93,A5.3E,1D,.BD.C2.9E,A
4.00.AF.08B.26 .AL.2E.0L.FD.21
120 DATA OO.AC.3E.04.18,17.3E.15.2D.C6.1
5.DD.77.00.DD,23,1B.26,A1,2E,01.2E.01.3E
,01,18.02,3E.09,.CD.E6,A4,D0.3E,0B.CD.E6,
A4.D0,.3E.C0O.BC.CB.15.26.A1.D2.D3.A5,08.A
D.08,7A.B3.20,CE.C3.AR.A4,3E
130 DATA 15.AD.C6.15,DD.77.00.DD.23.1B,2
E.02.3E.04,26 .B3,CD,70.A6.D0,FD.7E,04,B7
,28.5A,69,01.00,7F.900.00.00,FD,4E.00,FD,
46,01.DD.21.00,00.0D.09.4D,3E,01,2E,02, 2
6.B3.CD.70.A6.D0,3E.7F.BD. 28
140 DATA 03.32,F0.A6,2E,02.3E.,08.26.B3.C
}.,70.A6.D0,FD,5E.02.FD,56.,03.69.01.05,00
,FD.09.4D,7B.B2,26 .A1.2E,01,3E.0L,C2.D5,
B5.11.AA,A4.ED.53,F1.A5.11.D8.A5.D5.ED.5
B.22.A7.C3.50,00,3E.06,00.00
150 DATA 18.B6.3E,.0D.CD.E6,A4.3E.10,CD.E
6,.A44.D0.3E.DB.BC.CB.15.26.B3.D2.6E.A6,C9
,CD.06.A5.21.00.80.06,.FF.C5.1E.00,4B, 16,
FF.06.7S5.ED.78.E6.80,A9,26.50.1C,79,2F.E
6,80,4F.15.C2,92.A6.73,23.C1
\ 160 DATA 10.E2.21,00.00.11,32.80.06.32.C
. 5.1A.06.00.4F.09.13.C1.10.F6.E5.21.00.00
. .11,CD,B0.06,32,C5,LlA,06.00,4F.09.13.01.
| 10,F6.C1.7C.B7.20.13,A7 ,ED.42.01,32.00.A
! 7,.ED.42,D08.09.01,CD.FF,A7.ED.42.D0,.3C,32
.| _FO.A6,C9.00.00.C3.A1.A6.00.1E,2A,28,22

100 MICROMANIA

MONTY PYTHON"S PC

LUATAITIRAIEN Q2 aqax3as54

ATARI

TUI 7 v o o o o e o o o e e e e o o e o i
20 ’ Cargador de MONTY PYTHON'S CGA FPOR JESUS PEREZ SICILIA

) e e e e e e e e S
40 ?

S0 NR = BO: NL = NE / 20: A=10: B=11:; C=12: D=13: E=14: F=15

&0 COLOR &, O, 0O CLS

70 LOCATE 13X, 3463 PRINT “ESPERE ,.."

80 DIR = O3 DEF SEG = %HP000: OFFSET = O

0 FOR W1 = 1 TO WL

100 CHECKSUM = 0: Z = 1: READ L%, SUMA

110 FOR'W2 = 1 TG 39 STEF 2

120 B1$ = MID$ (L%,Z,1): B2% = MID$ (L$,Z+1,1): & = 7 + 2

150 Al = ASC(R1$): AZ = ASC(BZ4)

140 NIEBL = AL+48X(A1CSEY+TTX (AL >57): NIBZ2 = AZ+48% (AZ2<58) +95% (A2-87)
150 BYTE = NIRL % 16 + NIBZ: CHECKSUM = CHECKESUM + BYTE: FOKE DIR.
BYTE: DIR = DIR + 1

160 NEXT W2

17¢ IF CHECKSUM <> SUMA THEN CLS: LGCATE 12, 293 PRINT "ERROR EN
LINEA DATA "; W1l: LOCATE 22, 1l: STOF

180 NEXT Wt
190 CLS: LIN =

200 D1 = &H11:
210 Bl =

220 R21 = YHFE: B22 = YHE: E23 = ¥HB: B24 = &HZ8

240 LOCATE 1, 15: COLOR 7: PRINT "Cargador MONTY PYTHON'S FLYING
CIRCUS - C G A -": COLOR & :

250 LOCATE 3. Z1i: COLLR 2: PRINT "(C) JESUS PEREZ SICILIA Cérdoba
1991": COLOR &

260 LOCATE 9. 19: PRINT "4 Elegir nQ vidas iniciaies (s/n) 7 .. N"

270 LOCATE 11, 19: PRINT "4 Vidas infinitas (8/n) 7 svecvwnvaanrs 5"

290 BGOSUER 440

J00 IF X$ = "3" OR X% = "s" THEN BLOSUR 480:; Bl = NBE ELSE Y#&="N"

310 GOSUR 44503 GOSUEB 440

20 IF X$ = "N" OR X$ = “n" THEN Y% = "N" ELLSE B21 = &H90: B22 =
&HI0: B23 = LH9O: B24 = LH90:; Y4 = "5

IS¢ GOSUER 440

360 LOCATE 20, 23: COLOR Q.3%: PRINT " Pulsa <Intro> si es correcto
": COLOR 4,0: X% = INPUT$(1): IF X% <> CHR$(L3) THEN 120

370 POKE Di.EL

380 FOKE D21,B21: POKE D22,B22: POKE D23,B23: POKE D24,B24

400 CLS: LOCATE 12, 1: PRINT "Introduce el disco I de MONTY en la
unidad A: v pulsa una tecla...": X$ = INPUT®(1)

410 CALL OFFSET

20 PRINT: PRINT:; PRINT: PRINT "El juego va estd modificado. Fara
Jugar teclea "PCGA’ y pulsa <INTRO> ...": PRINT: PRINT

430 SYSTEM

440 LLIN = LIN + 2: ¥$ = "g": LOCATE LIN, &0: COLOR 4: PRINT CHR#%{(17):
COLOR &4: X% = INPUT$®(1)

450 RETURN

4460 LOCATE LIN, S8: PRINT vY$:¢ ¢

B2~
[ u]
—_
1
L

H21: D22

&H2Z: D23 = 4HZ27: D24 = &H28

470 RETURN

480 ¥$ = "§": GOSUE 4460: LOCATE LIN, &3: PRINT "N@ (1-9): i
LOCATE LIN, 73: INPUT NGE: IF NGE < 1 OR NGE > 9 THEN 480

490 RETURN

500 °

64000 DATA "SS1EBCCHBEDSBBABZ01ISZERAZI00CL0S0EOIOISAER", 2023
64001 DATA "Z100BA&Z20152E81300CT04656400000007066560000", 1263
64002 DATA "OUSAEBOAOOIFSDCRESQROOCDISYDCIEBO40QCDZ26", 1979
640075 DATA "9DC3IBB00Z2BED828CORFQLO0ZPDBCIOO0000C000", 1913
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Un impresionante numero con doble cinta.
...Porque nunca un verano empez6 tan caliente,

Microhobby te adelanta «todas» las novedades que
podras encontrar a partir de Junio.

iSOLOI - 2PODIA HACERLO!

En este numero: e Dos fantasticos mapas de
Predator 2 Night Shift y Switchblade,
Tour 91 realizados por autoedicion.
Pick’n Pile ¢ Todas las novedades para

Spectrum del European
Computer Trade Show.

Exterminator
Mystical

o Utilidades.- Musica simultanea.

e Plus 3.- Creador de sectores de
autoarranque.

Dos cintas que incluyen:

3 DEMOS JUGABLES:

«Megaphoenix» (Dinamic), «Mystical»
(Infogrames), y «<Hammerboy» (Dinamic).

5 JUEGOS COMPLETOS:

«Dynamite Dan» (Mirrorsoft), «Metropolis»
(Topo), «Nonamed» (Dinamic), «La aventura
original» (AD) y «Triple Comando» (Dro).

Y cargadores para: Extreme, Loopz, Switchblade,
Autocrash, Megaphoenix, Starbowls y Zona 0.
Y la utilidad: Musica Simultanea.



CLINT EASTWOOD EN SU SALSA

«EL CADILLAC ROSA»

lint Eastwood es o suficientemente conocido
como para, a estas alturas, necesitar presen-
taciones. Digamos que en este ¢aso es un tipo
que vive de capturar a |05 presos que se esca-
pan de las carceles y, digamos también, que

Por Santiago Erice

POP SIN MAS GAITAS

BAJAS PASIONES

ajas Pasiones son conocidos mas

alla del circulo de amigos desde ha-

ce relativamente poco tiempo pero

no son unos recién llegados al mun-

do de la musica pop. El grupo se
formo en 1983 y en el 85 vieron editado su
primer mini-Lp, al que seguiria otro un ano
mdas tarde. Dado el escaso éxito comercial
de ambos trabajos, pocos auguraban una
carrera musical plena de éxitos; bueno..., sus
integrantes estaban entre ellos. La forma-
cion ha sufrido varios cambios hasta el dia
de hoy, en que la integran Jose Luis del Amo
(hajo y voz), Antonio Qlazabal (guitarra) y
Kostka Garcia-Minaur {bateria).

En 1989 aparecié su
primer Lp, «Extranas
Palabras», de mayor
repercusion aungue sin
exagerar, Tuvo la vir-
tud, sin embargo, de
lamar la atencién de
los medios de comuni-
cacion, lo que permitio
a Bajas Pasiones expe-
rimentar en propia car-
ne la bilis de los perio-
distas y la alegria de
una critica positiva
{que de todo hay en
este vaile de lagrimas).
Anora, en el 91, un se-
gundo Lp, «Dame el
secreto», se puede encontrar en las estan-
terias de casi todas las tiendas de discos del
pais. Bajas Pasiones ya no son unos perfec-
tos desconocides y se encuentran ante la
obligacion de sobrepasar otro obstaculo en
su carrera, medido en ventas, que suele ser
el listén habitual en estos casos.

Para sus detractores, Bajas Pasiones es un
grupo de pop baboso mas, uno de tantos
gue pululan por estos lares. No es tan senci-
llo. Les falta armonia a sus composiciones
para conformarse con tal definicion facil. A
veces, juegan con bases “princenianas” y en
otras ocasicnes estan mas cerca del rock; al-
gunos temas invitan al baile con ritmos
funky y no desdenan incursiones en campos
mas lentos de baladas amorosas. Sus letras
no se pierden por camings complicados pero
estan construidas cor el suficientemente
MIMo COMOo para No estancarse en el estribi-
llo facil, pegadizo e insulso.

Bajas Pasicnes es un bonito nombre para
un grupe pop sin mas gaitas. Que los califi-
cativos los pongan otros, gue ya se sabe que
sobre gustes no hay nada escrito.

102 MICROMANIA

en esta pelicula es mas partidario de los métodos de dis-
fraz (ciscjockey, empleado de casino...} que de los pu-

nos y las pistolas a la hora de enganchar a sus clientes.

Su nuevo trabajo consiste en capturar a una dama de quien sélo sabe que fue vista por dltima vez

conduciendo un cadillac rosa. Todo muy facil si no fuera por las peculiares caracteristicas de la seno-

ra: es madre de un bebé ce ocho meses y huye con dinero falsificado de su marido, integrado en una

banda de racistas psicopatas que “la gozan” haciendo toda clase de perrerias a quienes no compar-
ten su particular forma de ver la vida (todos menos ellos, por supuesto).

QUINCE ANOS DE
ROCK AND ROLL

BURNING

as de guince anos lleva Burning

haciendo rock and roll. Ya son

unos auténticos carrozas vy, sin

empargo, en sus conciertos 1as

primeras filas {las de bronca,
empujones y brazos arriba) no las ocupan
gente de su edad (esos que ya no cumplen 1os
treinta y cuyas frentes se amplian dia a dfa), si-
no jovencitos imberbes. VY, para colmo, con in-
tencion de revitalizar a la banda, Burning tie-
nen en las tiendas un doble Lp en directo con
un buen punado de canciones ya leyenda en
la historia del rock del pais: «Mueve tus cade-
ras», «;Que hace una chica como td en un si-
fio comao éste?», «No es extrano que ta estés
loca por mi», «Una noche sin ti» o el himno
rockero por excelencia, «Johnny B. Goodes.
Y, como siempre gue de un trabajo recepila-
torio se trata, en éste doble disco les acompa-
nan colegas como Loquillo, Rosendo, Miguel
Rios, Sabina o Antonio Vega, entre otres,

Burning, como es normal en una banda con
tantos afos en la carretera salve gue se les lla-
me Rolling Stones, -la excepcion a la regla—,
han cenocido muchos cambios en su forma-
cién inicial. Sélo Pepe Risi y Johnny se mantie-
nen camge nuclec y alma del popular grupo.
Originarios del ma-

drilefio barrio de La
Elipa, nunca han de-
jado de ser unos ma-
carras de gafas oscu-
ras, chupas de cuero
y vaqueros. Urbanos,
sus canciones hablan
de historias cotidia-
nas gue transcurren
en barrios de asfalto.
Duros apuestan por
la intensidad v la pa-
sién. Fieles a su for-
ma de ser, no se han apuntado a las “noches
del hipodromo”. Rock & Roll como se hadla
antes, antes de que la palabra "auténtico”
fuera mas un insulto para oportunistas que
una sena de identidad como contraposicién a
montajes de laboratorio.

Junto a Eastwood trabajan ern «Cadillac Rosa» Bernardette Peters {«Rompehue-
sos», «La ultima locura», «Annie», «Esclaves de Nueva Yorks), Timothy Carhart
{«Armas de mujers, «Buscando a Susan desesperadamente»), Jhon Dennis Johnston
{«Asesinato en Beverly Hills», «Calles de fuego») y Michael Des Barres.

El director de tales talentos es Buddy Van Horn, un reputado especialista de pelicu-
las de accidn que ha trabajado en numerosas ocasiones con Clint Eastwood (bastan-
tes de la serie de Harry el sucio) y en cuyo “curriculum” puede citarse desde «E| Ca-
zador», pasando por «La puerta del cielo», hasta «Manhattan Sur».

Con tales precedentes no es dificil imaginarse de qué va «Cadillac Rosa». Accion, ti-
ros y personajes cuadriculados. Alguna historia de amor, Eastwood haciendo, como
siempre, el misma personaje y, resulta obvio, lo interpreta a la perfeccion. Unas go-
titas de humor, Suspense. Persecuciones. Exteriores perfectos. En definitiva, todos
es0s ingredientes que tan bien sabe mezclar Hollywood para crear una pelicula vista
ya mil veces pero siempre entretenida.

CINE NEGRO CON COLORINES

«LA MUERTE
GOLPEA
DOS VECES»

hon Dahl, el director de «La muerte golpea
dos veces», no ha sido muy original a la
hora de escoger titulo para su primer iar-
gometraje {dos veces también llamo el car-
tero en un mitico titulo de cine y novela ne-
gros reactualizado en numerosas versiones)
Tampoco pretendia serlo. «La muerte golpea
dos veces» es un film pensado como homenaje
al cine negro de antes y, como tal, es una larga
sucesion de tributos a éste género con mas vidas
gue los gatos, El detective protagonista de la pe-
lfcula debe bastante de su personalidad a clasi-
cos come Bogart, «Sueno eterno» y Philip Mar-
lowe. La enigmatica mujer gue le lia ya ha sido
descrita por Raymond Chandler 0 James M.
Cain. La aventura gue corren guarda similituces
con «El final de la escapada». Y el amiguito de
ella es tan peligroso como manda el género.

«La muerte golpea dos veces» s un thriller ga-
lardonade por los europeos pleno de accion y
misterio, y lleno de ese destino inmutable que
arrastra a los héroes de ficcron, Van Kilmer in-
terpreta a Jack Andrews el investigador privado,
un actor que hace furor entre las jovendcitas tras
sus apariciones en «Willow», «Top Gun» 0 «Es-
cuela de Genios» . La mujer fatal es Fay Forrester,
que antes trabajé en «Willow», «Surrender» o
«Conspiracion para matar a un curas. Y su ami-
quito es Michael Madsen, tan conocido como
actor de teatro y de televisién como de cine
(«Juegos de guerra», «El mejor»).

Este trio de personajes se ve envuelto en un
buen follén que empieza cuando los dos ulti-
mos, Fay Vince, cometen un atraco gue termina
en asesinato. Ambos se pelean y Fay escapa con
el botin. Pronto se cruza en su camino el detec-
tive privado Jack Andrews (viudo, arruinado, ju-
gador y borrachin al que engatusa con sus en-
cantos. Mientras tanto, por supuesto, Vince no
se conforma con quedarse sin dinero y sin chica,
y persigue a la pareja. El argumento para una
cldsica pelicula de cine negro esta servido.



LOS BEACH BOYS
ESPANOLES

TENNESSEE

oberto, Amancio, Grego-
ric e 1sidro son Tennes-
see, los Beach Boys espa-
noles sin mas historias.
De su cuarte Lp, «Una
noche en Malibus», vendieron un
cuarto de millon de copias v del
quinto, «Llueve en mi corazon»,
recientemente editado, se com-
prardn mas todavia. (Por qué,
antonces, tanta critica? ;Acaso
engafnan a alguien? ;Tal vez han
negado sus origenes? ;Dan gato
por liebre? ;Han ocuttado sus ob-
jetivos y gustos musicales? ¢Por

qué no se puede hacer en los 90 misica de los 50? (Es un pecado tener
fans o que las ninas suspiren por sus caritas de chicos buenos? Rocka-
billy, sonido playero, canciones de amor a la luz de la luna, du dua,
Asi son Tennessee. Y asi fue Elvis Presley (;o0 alguien
piensa que el “rey” rodo peliculas con otras intenciones?) Y asi fueron
Beach Boys (nada que ver con la vergiienza ajena de su Ultima visita a
Espana}. Y asi han sido y son tantos y tantos santones de la musica pop-
rock idolatrados por los enteracs del lugar, perdonan la viga en sus
gustos y agigantan la paja en los ajenos.

Probablemente, a ese papa y a esa mama que fueron hippies y dicen
que vivieron el mayo del 68 les parecera horrible gue sus hijos pongan a
Tennessee en el maravilloso compacto, uitimo modelo, que acaban de
comprar. Incluso, hasta es posible que den la tabarra. ¢ Antidoto contra
tales batallitas? Una traduccion a tiempo de las letras de sus grupos
americanos o inglese favoritos, son bastante mas estipidas e insulsas
gue las de Tennessee. Y si esto no funciona, basta pinchar alguna can-

adolescencia...

aon escogida después de otra de las susodichas “rockstars™: las coinci-
dencias son como las de dos gotas de agua. ;Qué tampoco surte efec-
to? Deja a papd y @ mama con sus historias, no hay mas sordo que el
que NG quiere oir ni Mas ignorante que el que se vanagloria de serlo sin

saberlo.

GUITARRAS, CANCIONES
DIVERTIDAS Y CHICAS SEXY

AEROLINEAS FEDERALES

nevitablemente en un grupo de Vigo como Aerolineas Federaies, el

humor vy la diversion son ceterminantes. jMensajes trascendentes y

disquisiciones filoséficas para la universidad!; ellos son solo un con-

junto pop. Si buscas existencialismaos trascendentales © mensajes pro-

fundos de esos que nadie entiende, te has equivccade de musica. Si
piensas gue tu tecadiscos no es un invento de la vida moderna para
ayudarte a rezar el rosario, entonces... ;quién sabe? A lo mejor Aeroli-
neas Federales da respuesta al iado menos oscura de tu personalidad, a
ese de pensamientos vanales marcade por una borrachera, una juerga
o una chica que no te hace ni puietero caso.

«Una o ninguna» es el guinto Lp de la banda. Sus seguidores habran
notado que ya no esta Coral, ha sido sustituida por Silvia nueva acom-
panante de Rosa en las voces y en los contoneos de caderas picantes.
Juntas mantienen esa filosofia de 1a banda que rinde pleitesia a la nena
sexy, un poco Lolita y un pceco mujer fatal, que se rie de los enamora-
mientos absurdos de los ¢hicos
que pululan a sus pies. Si hicie-
ras caso a mama, no perderias
la cabeza por tales elementos,
jesas chicas no te convienen
chaval! Y decorando musical-
mente un sonido de guitarras
cada vez mas duro. No muches
acordes ni variaciones, gue ya
demostraron Ramones hace
mucho que el éxito no esta
siempre renido con la originali-
dad y las complicaciones acus-
ticas. Mas bien demostraren lo
contrario; cuanto mas simple y
reiterativo, mds genio.

Eso si, mucha marcha y mas
vibraciones. A desmacdrarse tocan, que los pies se hiciercn para bailar
(aungue mas de uno los use para pensar). Guitarras, chicas sexy y can-
ciones divertidas, No pidas mas a Aerclineas Federales porque te lleva-
ras un disgusto.
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